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Actualmente, el mercado laboral exige profesionales cada vez más capacitados, 
que puedan brindar a las organizaciones un valor agregado. Por lo tanto, se hace 
vital ofrecer alternativas de aprendizaje que puedan generar un diferencial por parte 
de los ingenieros industriales de la Universidad Tecnológica de Pereira. 
Así pues, en el marco de la reestructuración curricular de la Facultad de Ingeniería 
Industrial, se elaboró este proyecto de grado contando con herramientas 
constructivistas, para generar un fortalecimiento de las competencias del 
estudiante, tanto genéricas como específicas, en tres asignaturas financieras 
incluidas en el pensum académico. 
La especificación de las competencias a desarrollar con base en la lúdica propuesta 
como resultado de esta investigación, han sido planteadas por medio de unas 
rúbricas, las cuales fueron suministradas a los docentes del área financiera de la 















Nowadays, the job market demands more skilled professionals who are able to give 
organizations an added value. Therefore it is essential to offer learning alternatives 
that can generate a differential factor for Industrial Engineers at Universidad 
Tecnológica de Pereira. 
This project was elaborated in the context of the curricular restructuration at the 
Industrial Engineering Faculty, counting on constructivist tools to generate a 
strengthening of student’s competences, both generic and specific in three finance-
related courses included in the academic curriculum. 
The specification of competences to develop, based on the proposed ludic as result 
of this project, have been outlined by ways of rubrics provided to the Finance Area 
















En el marco de la realización de esta investigación, se buscó dar una alternativa 
que actuara como un complemento educativo para las materias de Economía, 
Análisis Financiero e Ingeniería Económica de la Facultad de Ingeniería Industrial 
de la Universidad Tecnológica de Pereira. Para ello, se utilizó una de las 
metodologías que ha sido avalada y apoyada por diversos teóricos y antropólogos 
a lo largo de los siglos XX y XXI: la lúdica. 
Esta herramienta constructivista ha demostrado ser útil en el ámbito universitario 
mediante su conjunción con los postulados de la Educación por Competencias. Por 
medio de estos últimos, se le permite al docente generar calificaciones objetivas en 
el desarrollo del ejercicio, logrando así el fortalecimiento de las capacidades de los 
estudiantes. 
Debido a que estos lineamientos requieren de un proceso evaluativo basado en 
competencias, se hizo necesario generar unas rúbricas evaluativas que tomaran en 
cuenta cada una de las competencias que se pretendían desarrollar con la dinámica 
y a su vez, los diferentes niveles de acercamiento con el conocimiento en los que 
se podría encontrar el alumno. 
Sin embargo, aun cuando las rúbricas fueron necesarias para brindar al docente 
una alternativa de calificación, se requería desarrollar un instrumento que 
garantizara la veracidad del ejercicio, por lo que se creó una encuesta que fue 
aplicada a los asistentes de la prueba piloto de la lúdica. 
Para finalizar, se elaboró una guía de trabajo de la lúdica y un artículo científico a 
ser publicado en una revista indexada, que permitieran la perdurabilidad de la 
dinámica en futuros ejercicios académicos de las materias financieras. 
El desarrollo de cada una de las etapas de esta investigación y los resultados 
obtenidos con la misma, se encuentran a continuación. 
 
 
1. PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN  
 
1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
 
El mercado bursátil comprende las operaciones en las que se efectúa la compra y 
venta de bienes y servicios. El hecho de que las negociaciones de este mercado no 
requieran de un espacio físico para su realización, han facilitado y popularizado su 
uso en el intercambio de recursos, ya que por medio de las nuevas tecnologías de 
la comunicación es posible efectuar las labores de venta y compra de activos, 
recursos, acciones, divisas, títulos valores o productos, con solo contar con un 
servicio de internet. 
Este tipo de negociación es utilizada actualmente para garantizar el financiamiento 
interno de muchas organizaciones, entre ellas las entidades bancarias. Esto se hace 
por medio de unos espacios llamados mesas de dinero, las cuales están divididas 
en dos grandes grupos, las mesas de Posición Propia y las mesas de Ventas. En la 
primera se realizan todas las operaciones con los recursos propios del banco, como 
excedentes de tesorería y ganancias; mientras que en la segunda se efectúan los 
procedimientos financieros que garantizan unos dividendos para los clientes o 
inversionistas, al igual que una ganancia para estas entidades. 
Por otra parte, cabe señalar que uno de los campos de acción del Ingeniero 
Industrial es el financiero, por lo que una opción de trabajo para ellos puede ser 
desempeñarse en las mesas de dinero. Sin embargo, para esto es requerido un 
nivel de conocimientos financieros superior al que normalmente es impartido por las 
facultades de Ingeniería Industrial del país, debido a que actualmente este tema no 
es incluido en los planes de estudio de la carrera, por lo que los estudiantes 
desconocen de la dinámica que se crea al interior de las entidades bancarias en 
materia de inversiones. 
 
 
Según lo mencionado anteriormente, surge la idea de implementar una lúdica que 
explique el tema de las mesas de dinero, siguiendo los lineamientos de la educación 
por competencias, que permita facilitar el aprendizaje y fortalecer los conocimientos 
de los estudiantes de Ingeniería Industrial de la Universidad Tecnológica de Pereira. 
Creándoles así una ventaja competitiva con respecto a los egresados de otras 
universidades del país y dándoles, de una manera general, los aspectos a tener en 
cuenta al momento de realizar una operación bursátil, ya sea en escala empresarial 
o personal. 
 
1.2 FORMULACIÓN DEL PROBLEMA 
 
 ¿Es posible diseñar una lúdica para introducir el funcionamiento de las Mesas 
de Dinero en el salón de clase desde un enfoque por competencias? 
 
1.3 SISTEMATIZACIÓN DEL PROBLEMA 
 
 ¿Cuáles son los fundamentos teóricos básicos relacionados con el 
funcionamiento de las mesas de dinero? 
 
 ¿Se puede plantear una actividad lúdica en donde se puedan observar los 
elementos básicos que conforman las mesas de dinero? 
 
 ¿Es posible identificar las competencias a potenciar por medio de la lúdica 
en cada una de las diferentes asignaturas financieras de la Facultad de 




 ¿Cuáles son los pasos a seguir para desarrollar las rúbricas que permitan 
evaluar las competencias potenciadas con la lúdica?  
 
 ¿De qué forma debe de elaborarse una guía de trabajo para las materias del 
área financiera de la Facultad de Ingeniería Industrial  en donde se presenten 
los pasos para el desarrollo, análisis y evaluación de la lúdica? 
 
 ¿Con que esquema debe de generarse un artículo científico para ser 


















Anualmente, son miles los estudiantes de todas las universidades del país que se 
convierten en nuevos Ingenieros Industriales, así pues, el medio laboral cuenta con 
una oferta muy alta de estos profesionales, por lo que a la hora de una posible oferta 
de trabajo los empleadores buscan elementos diferenciales que hayan generado un 
valor agregado al recién graduado.  
Uno de los factores más importantes que permite garantizar su competitividad 
laboral y actuar como un factor diferenciador de su labor, es el conocimiento 
adquirido, teniendo en cuenta que no se refiere estrictamente al saber teórico, sino 
también a la forma en la que el profesional es capaz de aplicarlo oportunamente en 
un ambiente de trabajo. 
Con base en lo mencionado anteriormente, es posible analizar el caso de la 
Facultad de Ingeniería Industrial de la Universidad Tecnológica de Pereira, donde 
se siguen los lineamientos de la Educación por Competencias, por lo que se induce 
al estudiante a espacios en los que él mismo pueda generar e interiorizar el 
conocimiento, alcanzando mayores habilidades. 
Uno de estos espacios es GEIO (Grupo en la Enseñanza de la Investigación de 
Operaciones), donde por medio de la lúdica se busca que los estudiantes puedan 
comprender los conceptos fundamentales de los temas tratados en el currículo 
académico de la carrera de Ingeniería Industrial. Actualmente, este grupo cuenta 
con nueve líneas de investigación activas, y al realizar un sondeo de cada una de 
ellas se identificó que la línea financiera es una de las más incipientes dentro del 
mismo debido a que no cuenta aún con ninguna lúdica. 
Cabe resaltar que uno de los pilares del pensum académico de la Ingeniería 
Industrial en la Universidad Tecnológica de Pereira es el financiero, por lo que se 
hace vital contar con herramientas que permitan aplicar las metodologías activas en 
las aulas de clase de las materias financieras. Así pues, y por medio de la 
 
 
identificación de esta falencia, surge la idea de realizar una lúdica que pueda ser 
aplicada en los espacios de las diferentes clases. 
En la dinámica propuesta se pretenden aplicar conceptos del Constructivismo, 
donde por medio de su filosofía de “aprender haciendo”, se facilita la comprensión 
al estudiante mediante la relación con conocimientos previos y la interacción con 
otros; contando con los maestros como mediadores, facilitando así el aprendizaje 
de todos los aspectos involucrados en las temáticas a profundizar. A su vez se 
utilizarán herramientas como las rúbricas, para cuantificar el impacto de la lúdica en 
el fortalecimiento de las competencias de los alumnos. 
El tema seleccionado es el de mesas de dinero, debido a que es fundamental para 
comprender el funcionamiento interno de las entidades bancarias en materia 
bursátil, es decir, la forma en que estas trabajan con recursos propios y generan 
dividendos a terceros. Por lo que se pretende involucrar al estudiante en este campo 
interpretando los diferentes roles, para que comprenda las situaciones de los 
mercados accionarios y todos los factores que pueden afectarlos. 
Sin embargo, con esta lúdica no se busca solo fortalecer las competencias del 
Ingeniero Industrial, sino también que el estudiante aprenda a aplicar, no solo en el 
campo profesional sino también en el personal, la utilidad y el dinamismo del 
mercado bursátil y el estricto manejo que debe dársele a los recursos para así lograr 










3.1 OBJETIVO GENERAL 
 
 Diseñar una lúdica para introducir el funcionamiento de las mesas de dinero 
en el salón de clase desde un enfoque por competencias.  
 
3.2 OBJETIVOS ESPECÍFICOS 
 
 Determinar los fundamentos teóricos relacionados con el funcionamiento de 
las Mesas de Dinero. 
 
 Plantear una actividad lúdica en donde se puedan observar los elementos 
básicos que conforman las mesas de dinero. 
 
 Identificar las competencias a potenciar por medio de la lúdica en el marco 
de las diferentes asignaturas financieras de la Facultad de Ingeniería 
Industrial de la Universidad Tecnológica de Pereira.  
 
 Desarrollar las rúbricas necesarias para la evaluación de las competencias 
potenciadas con la lúdica. 
 
 Elaborar una guía de trabajo para las materias del área financiera de la 
Facultad de Ingeniería Industrial  en donde se presenten los pasos para el 
desarrollo, análisis y evaluación de la lúdica. 
 
 Generar un artículo científico con los resultados de la investigación para ser 
publicados en una revista indexada. 
 
 
4. MARCO DE REFERENCIA 
 
4.1 MARCO TEÓRICO 
 
El juego ha sido un factor común en el marco de todo el proceso de evolución 
humana. Independientemente del espacio geográfico que habite, el hombre ha 
utilizado los espacios lúdicos al convivir en sociedad, es por ello que representan 
un papel fundamental en su desarrollo, forjando las bases de la cultura. A su vez, el 
juego ha trascendido y permanecido a lo largo de la historia, convirtiéndose en uno 
de los pilares de las civilizaciones: 
Desde la antigüedad más remota, el juego ha estado siempre presente en la 
naturaleza humana y ha formado una parte esencial de la cultura, En todas 
las civilizaciones, en todas las sociedades, el hombre juega y ha jugado. Esto 
es debido a que el juego es una actividad tan común como la búsqueda de 
alimentos o la propia supervivencia, y por ello se ha convertido en una de las 
manifestaciones más antiguas de la acción humana.1 
Investigar los orígenes del juego ha sido una labor para arqueólogos e historiadores 
durante siglos, y se debe principalmente a que, si bien se ha presentado desde los 
inicios más remotos de la especie, sus manifestaciones han tenido una línea base 
compartida por todos los grupos, asentamientos, y sociedades humanas. Por ello, 
si se quiere comprender la complejidad y naturaleza del juego, es necesario 
estudiarlo desde sus bases más fundamentales. 
En el periodo de la prehistoria conocido como el Paleolítico (2.500.000-10.000 a.C.), 
el hombre subsistía de la caza y la recolección, y debido a que no contaba aún con 
                                            
1 GARCÍA, Alfonso y LLULL, Josué. El Juego Infantil y su Metodología. [en línea]. Madrid: Editex, 






animales ni plantas domesticadas, era nómada, y subsistía aún con las 
inclemencias del clima glaciar. Hasta el momento no se tiene registro de ningún 
material didáctico utilizado en esta época, por lo que no es posible establecer a 
ciencia cierta la presencia del juego en el hombre del paleolítico, sin embargo este 
hecho no esclarece totalmente el interrogante, ya que es posible que sus 
manifestaciones no hubieran sido representadas por medio de objetos, ni en las 
cuevas ornamentales, por lo que hasta ahora el juego en esta etapa sigue siendo 
un misterio. Con base en el artículo Evolución del Juego a lo  largo de la Historia: 
En el paleolítico, la presencia del juego se da por descontada por los 
antropólogos, ya que su naturaleza es inherente a los primates. El hombre 
del paleolítico empieza a crear, a través del juego, una serie de 
manifestaciones culturales cada vez más complejas, como el derecho, la 
moral, etc. De este modo, el juego se convierte en una faceta muy importante 
no sólo por lo que conlleva de beneficio psíquico y físico para el ser humano 
sino también por los cambios que, poco a poco y casi de una forma 
inconsciente, va generando en la sociedad.2 
Por lo tanto, las manifestaciones del juego paleolítico fueron encaminadas hacia la 
formación humana del Homo Sapiens, es por ello que comienza a arraigarse como 
una actividad que incita a la evolución por medio de un pensamiento mucho más 
complejo.  
No obstante, el desarrollo lúdico del Homo Sapiens de esta época aunque no haya  
sido relacionado directamente el juego, si lo estuvo con la danza. Por medio del 
descubrimiento de una serie de pinturas rupestres en diversas cavernas de Europa 
y África, los arqueólogos comenzaron a notar el uso de estas coreografías como 
parte de algunos rituales, o ceremonias, inclusive para describir procesos en los que 
                                            
2 MONROY, Antonio y SÁEZ, Gema. Evolución del Juego a lo largo de la Historia [en línea]. En: 
Lecturas, Educación Física y Deportes, Revista Digital. Abril, 2010, vol. 15, no. 143, p. 1 [consultado 





se involucrara la cacería, por lo que el danzar con máscaras de animales se convirtió 
en una de las representaciones más comunes del arte cavernario. 
Para finales del periodo conocido como Neolítico (7.000-4.000 a.C.) el hombre ya 
contaba con juegos de estrategia, estos incluían los juegos de pelota, con tableros, 
la jabalina, la equitación y el bádminton.3 Por lo que a partir de esta época la 
evolución de las actividades lúdicas sólo se hizo más vasta y más compleja. 
Para este tiempo, los egipcios jugaban al senet que se conoce como una especie 
de ajedrez, y para el año 3.000 a.C. ya practicaban deportes con bolos. De esta 
civilización antigua se conservan fichas, tabas, armas facticias, balones, pelotas y 
tableros, de lo que es posible inferir que la práctica de la natación, los juegos de 
fichas y los deportes de combate, eran sólo unas cuantas actividades en su 
repertorio didáctico.4 
Continuamente, las actividades lúdicas de culturas prehispánicas como los mayas  
y los aztecas, resaltaron el componente físico del juego, lo que describen Gema 
Sáez y Antonio Monroy como: “El origen del deporte actual”.5 
A partir del año 1.000 a.C. con el florecimiento de una de las grandes civilizaciones 
clásicas: la griega, el juego evoluciona y puede entenderse según la siguiente 
perspectiva: 
Así, en los primeros años de la Grecia antigua, se da más importancia a los 
valores de belleza, bondad y sabiduría, lo que provoca un gran desarrollo de 
lo que podríamos llamar “cultura del ocio”, y por consiguiente de los juegos. 
                                            
3 Evolución del Juego a lo largo de la Historia, Op. cit., Disponible en Internet: 
http://www.efdeportes.com/efd143/evolucion-del-juego-a-lo-largo-de-la-historia.htm 
 
4 LAROUSSE/HER. Enciclopedia de los Juegos [en línea]. Barcelona: Paidotribo, 2003. p. 22 









En una etapa posterior, por el contrario, se empieza a fomentar un ideal más 
de belleza unida a la fuerza, si bien el ingenio sigue teniendo un papel 
destacado entre los valores supremos. Es así como los juegos van cediendo 
su papel protagonista a los deportes, que necesitarán dosis de ingenio a la 
par que de fuerza física.6 
Por otra parte, aun cuando la cultura romana tuvo, en muchos aspectos, una vasta 
influencia de la griega, en lo que respecta a esta actividad diferían notablemente, 
debido a que el juego no era visto como un elemento propio del ocio, sino más bien 
como una “recompensa” o un tiempo de descanso, tras el arduo trabajo que 
realizaban día a día.7 
Posteriormente, en la etapa comprendida entre el siglo V al siglo XV, llamada Edad 
Media, se practicaba el juego de la Oca, propio de la antigua Grecia; a su vez las 
actividades sencillas, con poca reglamentación y al aire libre. Para este tiempo, el 
desarrollo en general fue muy lento, y estuvo supeditado a los ideales de la Iglesia 
Católica, por lo que este periodo es considerado como uno de los menos prósperos 
de la especie.  
Consecuentemente a finales del siglo XV y hasta el siglo XVI, inicia la etapa 
renacentista, caracterizada por los grandes avances tecnológicos e intelectuales de 
la sociedad, así como por un cambio de mentalidad debido a una inminente pérdida 
de poder por parte de la iglesia. El juego de esta época está caracterizado por una 
amplia gama de nuevas actividades, entre ellas se encuentran los deportes 
ecuestres, las carreras, las luchas, las cacerías, entre otros.  
Así pues, las nuevas tendencias conducen al juego a evolucionar, y aunque cabe 
resaltar su amplio progreso en el periodo comprendido desde el 10.000 a.C. hasta 
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mediados del siglo XVI, no fue hasta después del Renacimiento que comenzó a 
plantearse la utilidad pedagógica del mismo. Por esta razón, es necesario evaluar 
al juego como un elemento propicio del desarrollo intelectual del hombre con base 
en los teóricos modernos que proponen esta tesis. 
El desarrollo humano ha estado ligado estrechamente desde los orígenes de la 
especie a la aplicabilidad de los saberes adquiridos y potenciados con el día a día, 
tanto a nivel individual como a nivel grupal. Por tal motivo, el hecho de transmitir 
oportunamente los conocimientos de generación en generación, ha sido razón de 
estudio para diferentes teóricos  a través de los años. Debido principalmente a que 
la sociedad no permanece estática en cuanto al progreso, sino que constantemente 
está abierta a nuevas concepciones y modelos en pro de la evolución.   
En el marco del siglo XXI son muchas las tesis que se encargan de ligar el desarrollo 
del conocimiento a esta actividad que se podría llamar primitiva, más por su 
antigüedad que por su elementalidad, indudablemente se habla del juego. Sin 
embargo, al momento de unir estas dos grandes concepciones, es posible que surja 
un interrogante acerca del ¿Cómo? Debido a que fundamentalmente el juego está 
relacionado con aspectos distractivos, de entretenimiento y esparcimiento. No 
obstante, esta atribución a su significado representaría una idea sesgada y 
fraccionada del mismo, ya que según su naturaleza y concepción, el juego se rodea 
de elementos didácticos y lúdicos, que hacen propicio el aprendizaje y el 
entendimiento. Como menciona Gema Sánchez Benítez licenciada en Filología 
Hispánica por la Universidad de Cádiz:  
El componente lúdico puede aprovecharse como fuente de recursos 
estratégicos en cuanto que ofrece numerosas ventajas en el proceso de 
enseñanza-aprendizaje, puede servirnos de estrategia afectiva puesto que 
desinhibe, relaja, motiva; de estrategia comunicativa, ya que permite una 
comunicación real dentro del aula; de estrategia cognitiva porque en el juego 
habrá que deducir, inferir, formular hipótesis; y de estrategia de 
memorización cuando el juego consista en repetir una estructura o en 
 
 
sistemas mnemotécnicos para aprender vocabulario, por mencionar algunos 
ejemplos.8 
Por consiguiente, cabe resaltar que el juego en la actualidad no es visto sólo como 
una forma de pasar el tiempo ocioso, por el contrario, se ha convertido en un 
conjunto de estrategias encaminadas al mejoramiento de las habilidades tanto 
cognoscitivas como físicas de cada uno de sus practicantes. Bien tenía razón Johan 
Huizinga en su obra El Homo Ludens en señalar: 
Así es, por lo menos como se nos presenta el juego en primera instancia: 
como un intermezzo en la vida cotidiana, como ocupación en tiempo de 
recreo y para recreo. Pero, ya en esta su propiedad de diversión 
regularmente recurrente, se convierte en acompañamiento, complemento, 
parte de la vida misma en general.9 
De manera que la trascendencia del juego radica en su capacidad de involucrarse 
con el individuo, hasta el punto de actuar como un factor transformador del saber y 
el conocimiento.  
A partir de los años veinte con el planteamiento de la teoría sociocultural por parte 
de Lev S. Vigotsky, se comienza a generar un cambio en la concepción del 
desarrollo del ser humano, debido a que los elementos sociales y culturales en los 
que se desenvuelven los individuos, se entienden ahora como determinantes para 
el aprendizaje. 
Con base en esta teoría se deben distinguir dos líneas del desarrollo: la línea natural 
y la línea social. En la natural, el humano tiene la capacidad de aprender y aplicar 
lo aprendido de manera básica, tal cómo algunos mamíferos; mientras que en la 
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línea social, no sólo es posible para el individuo ejecutar sus acciones con base en 
sus conocimientos, sino que también puede generar un análisis cognoscitivo de la 
situación a enfrentar para así comprobar sus diferentes resultados y alternativas de 
solución. Tal y como mencionan Maria Dolores Requena y Paloma Sainz:  
 Las aportaciones de Vigotski nos amplían la noción de aprendizaje ya que no 
se trata ya solo de la adquisición de conocimientos, sino de instrumentos, 
procedimientos, valores, actitudes, normas, etc. Es decir, todo lo que 
utilizamos habitualmente las personas para controlar nuestra conducta. De 
forma similar, según Vigotski el aprendizaje solo es posible en situaciones 
sociales en que “los otros” enseñan a usar lo que es relevante en un contexto 
cultural y social específico.10 
Con base a lo anterior, es posible señalar que para el autor no solo se adquieren 
saberes, sino también elementos adicionales que brindan un valor agregado al 
desarrollo intelectual del individuo. En consecuencia a esto, es de vital importancia 
la generación de espacios en los que se enseñen no solo conocimientos teóricos, 
además de eso deben de brindarse herramientas que generen o refuercen las 
capacidades y habilidades de los humanos. Es en este punto donde es viable 
determinar una relación entre los principios fundamentales de la teoría sociocultural 
planteada por Vigotsky y el juego, dado a que es posible generar este tipo de 
espacios por medio de la lúdica, en donde el participante, además de adquirir un 
conocimiento netamente académico, está siendo parte de su representación, 
haciendo así que sea necesario que se apropie de todos los factores que hacen 
parte del saber si desea conseguir un resultado positivo, ya sea a nivel individual o 
grupal, al término de la dinámica. 
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Del mismo modo, los ideales de Vigotsky en cuanto a la importancia del juego en el 
aprendizaje, pueden definirse según la concepción del libro Didáctica de la 
Educación Infantil: “Vigotsky considera que el juego es una fuente de desarrollo en 
sí mismo ya que el niño cuando juega está siempre por encima de su edad y su 
conducta diaria”11. Así pues, y aun a principios del siglo XX, el concepto de juego 
ya trascendía el estándar de elemento netamente distractor. 
Por otra parte, en la misma época de Lev S. Vigotsky, otro teórico realizaba 
indudables aportes a la educación, este es Jean Piaget. El epistemólogo sostiene 
que los seres humanos, por medio de una interacción de sus estructuras mentales 
con el ambiente, son capaces de construir el conocimiento12. Es decir, de no haber 
una interacción con el medio que lo rodea, no va a ser posible que haya un 
aprendizaje, debido a que este no solo es absorbido, sino también procesado y 
asimilado. Según Eduard Martí Sala y Javier Onrubia Goñi: 
Así pues, el punto esencial del constructivismo piagetiano es que el sujeto va 
construyendo espontáneamente sus conocimientos mediante la interacción 
con la realidad que le rodea… Lo que es más importante es que esta 
interacción constante entre el sujeto y la realidad - realizada mediante 
asimilación y acomodación - permite a la vez construir nuevos esquemas - el 
sujeto se dota de nuevos instrumentos de comprensión - y permite a la vez 
construir la realidad - el sujeto atribuye a la realidad significados diferentes.13 
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Por ende, es posible argumentar que desde el enfoque piagetiano el sujeto asume 
una gran responsabilidad en su desarrollo intelectual, no sólo por el hecho de que 
debe de relacionarse con el ambiente para lograr un aprendizaje, sino también 
porque debe de hacer una depuración de los elementos que encuentra en el mismo, 
garantizando así que lo que aprenda va a serle oportuno. Como menciona Rosario 
Cubero (2005): “El individuo no es un agente receptor, sino una entidad que media 
en la selección, la evaluación y la interpretación de la información, dotando de 
significado a su experiencia”14  
Con respecto al aprendizaje por medio del juego, en la publicación El Juego desde 
la Teoría de Jean Piaget de la Universidad Nacional Autónoma de México, se 
expresan los ideales del teórico de acuerdo a la importancia de la inclusión de la 
lúdica en el aprendizaje:  
 El juego es una actividad que por sí misma enseña, posee objetivos dentro 
de los cuales podemos mencionar el desarrollo de la memoria, la atención, 
la observación, la asociación, la discriminación, la motricidad, los sentidos, el 
intelecto, la socialización, los sentimientos, etc.15 
Por lo tanto, desde la perspectiva constructivista es posible el aprendizaje mediante 
la lúdica, sin embargo se debe de tener especial atención al momento de la 
planeación del juego, para así garantizar la inclusión de la mayor cantidad de 
elementos que generen o refuercen el aprendizaje del individuo. 
En los años setenta, y después de analizar el sistema educativo de la época, David 
Ausubel planteó la teoría del aprendizaje significativo, en la que expresa el 
entendimiento como la reacción que se produce al relacionar los conceptos 
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generados de un proceso de estudio anterior, con los conceptos nuevos, logrando 
así un complemento entre lo que se sabía y lo que se desconocía. Esta teoría para 
Zayra Méndez en su libro Aprendizaje y Cognición puede definirse de la siguiente 
manera:  
La idea central de la teoría de Ausubel (1970) es lo que él define como 
aprendizaje significativo. Para este autor este aprendizaje es un proceso por 
medio del que se relaciona nueva información con algún aspecto ya existente 
en la estructura cognitiva de un individuo.16 
Con base a su naturaleza, la enseñanza por medio de una estrategia de aprendizaje 
significativo debe de presentarse de forma expositiva, en donde se entreguen de 
manera organizada los conceptos, y a su vez, donde sea posible el uso de diferentes 
herramientas o lo que define Ausubel como materiales de instrucción, para así 
garantizar una retención de los contenidos por parte del individuo.17 
Una de las características que tienen en común las teorías planteadas 
anteriormente con el aprendizaje significativo de Ausubel, es la importancia que 
tiene la disposición del sujeto al momento de encontrarse en un espacio donde la 
intención primordial sea suministrarle un conocimiento. Esto se debe 
principalmente, a que los alumnos actúan como los entes que reciben, organizan, 
transforman e interiorizan el saber. En consecuencia, de no garantizarse una 
predisposición esencialmente positiva y abierta, es muy probable que el ejercicio no 
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cuente con un resultado satisfactorio. Por esta razón, Lydia Penchansky de Bosch 
y Hebe San Martín de Duprat señalan: 
De la importancia que Ausubel asigna a la predisposición – condición 
indispensable para la significatividad psicológica  de los aprendizajes – el 
maestro puede orientarse hacia estrategias metodológicas que lleven a esa 
predisposición; en la educación inicial una estrategia fundamental es, 
indudablemente, la que involucra situaciones lúdicas.18 
Posteriormente, a inicios de los años noventa, el científico Peter M. Senge elaboró 
sus estudios con base en los “micromundos”. Para el autor, los micromundos 
simulan situaciones problema en un contexto organizacional o social, permitiendo a 
los participantes reconocer las formas más efectivas de actuar en cara al dilema, y 
aún más importante, les permiten observar las posibles consecuencias de sus 
decisiones. Tal y como menciona Senge en su libro La Quinta Disciplina: 
Los micromundos permiten a los directivos y equipos comenzar a “aprender 
haciendo” mientras abordan importantes cuestiones sistémicas. Los 
micromundos “comprimen el tiempo y el espacio”, de modo que resulta 
posible experimentar y aprender aunque las consecuencias de nuestras 
decisiones se hallen en el futuro o en partes distantes de la organización.19  
Aunque, si bien los micromundos están más enfocados hacia el desarrollo 
organizacional, son de gran aplicabilidad en el campo de la educación. Debido a 
que si se tienen en cuenta los elementos propios del aprendizaje y los conceptos 
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que integran un saber, se llevaría a los alumnos a un espacio lúdico, en el que 
pueden participar directamente con el objeto de estudio, consiguiendo así la 
comprensión del mismo. Bien tenía razón Senge en señalar: 
Los seres humanos aprenden mejor mediante experiencias directas. 
Aprendemos a caminar, a andar en bicicleta, a conducir un automóvil y a 
tocar el piano por ensayo y error: actuamos, observamos las consecuencias 
de nuestra acción y nos adaptamos. Pero sólo “aprendemos haciendo” 
cuando la retroalimentación de nuestros actos es rápida e inequívoca.20 
Entonces, gracias a la simulación en un ambiente preestablecido y controlado, el 
ser humano puede llegar a una retroalimentación efectiva de sus actos, lo que le 
permite alcanzar el conocimiento.  
Sin embargo, cabe preguntarse si aun cuando varios de los teóricos más 
reconocidos del siglo XX y XXI señalan la importancia y efectividad de aplicar el 
juego y la lúdica con fines académicos, ¿Existen estos espacios?  
En el 2001, el estadounidense Dennis Meadows, desarrolló la lúdica FishBank. Esta 
dinámica explica el  planteamiento del científico sobre los límites del crecimiento y 
la importancia de un desarrollarlo de manera sostenible. Por lo tanto, mediante la 
simulación de la operación de diferentes flotas de barcos, se muestra como la pesca 
indiscriminada agota finalmente lo recursos, señalando los peligros del progreso 
encaminado únicamente a la consecución de recursos monetarios sin importar el 
daño al medio ambiente y a las especies que lo componen. Este paradigma puede 
ser definido mediante el concepto de “La Tragedia de los Comunes”, donde se 
plantea que para que exista una sostenibilidad, los denominados recursos comunes 
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deben de mantenerse para las generaciones venideras y no sólo para el uso y 
explotación de las generaciones actuales.21 
Si bien las temáticas planteadas en FishBank permiten comprender los aspectos 
planteados anteriormente, la lúdica abarca una serie de competencias adicionales 
que fortalecen las aptitudes del Ingeniero Industrial, tales como la capacidad para 
resolver problemas multivariable y el desarrollo del pensamiento sistémico. Tal y 
como se menciona en el artículo Siete Ejercicios de Pensamiento Sistémico para 
Incentivarlo y Fortalecerlo como resultado de la aplicación de la dinámica en el salón 
de clase: “La lúdica permite al estudiante apropiarse de un hábito del pensador 
sistémico, el cual consiste en contemplar todo el panorama desde diferentes 
perspectivas”22 
Así mismo, Linda Booth Sweeney ha desempeñado su labor como educadora con 
la finalidad de convertir la teoría propia de los sistemas complejos, en materiales y 
programas accesibles para los docentes y alumnos, para así no solo contribuir al 
desarrollo en los colegios y universidades, sino también en organizaciones, museos, 
comunidades y hasta en programas de televisión.23 
En conjunto, Meadows y Sweeney han ingeniado diversas dinámicas, las cuales 
pueden apreciarse en sus publicaciones más reconocidas, como lo son Paper Fold: 
an exercise in exponential growth, When a Butterfly Sneezes: A Guide for Helping 
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Kids Explore Interconnections in Our World Through Favorite Stories y The Systems 
Thinking Playbook: exercises to stretch and build learning and systems thinking 
capabilities. Con base a estos libros se busca que tanto niños como adultos puedan 
dominar cada una de las cinco disciplinas (los modelos mentales, aprendizaje en 
equipo, pensamiento sistémico, visión compartida y el dominio personal) 
El trabajo realizado por Linda y Dennis es elogiado hasta en los sectores más 
representativos de la comunidad educativa, debido principalmente a que, aún sin 
tener un conocimiento previo de los sistemas complejos, es posible encaminar a las 
personas a desarrollar aptitudes propias de un pensador sistémico, sin importar ni 
su edad, ni su nivel académico.  
Igualmente, en la Universidad Tecnológica de Pereira se encuentra el Grupo en la 
Enseñanza de la Investigación de Operaciones GEIO, donde por medio del uso de 
la lúdica se pretende cambiar la forma de enseñar la Ingeniería Industrial. Este 
grupo cuenta con 13 líneas de investigación activas, que integran las ramas más 
importantes de la carrera:  
El Grupo en la Enseñanza de la Investigación de Operaciones (GEIO) nació 
a partir de la necesidad de implementar nuevas formas de enseñanza en el 
aula de clase, basándose en la metodología constructivista que le permita al 
estudiante vivir el conocimiento por medio de la simulación de ambientes 
reales logrando que este involucre capacidades como el raciocinio, la 
percepción, la emoción, la memoria, la imaginación y la voluntad 
construyendo así su propio conocimiento.24 
La metodología de GEIO comienza por llevar las lúdicas al salón de clase, y luego 
de una breve exposición teórica de la materia a tratar, se asignan roles a los 
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estudiantes para que comiencen con la dinámica que les permite comprender e 
interiorizar los aspectos involucrados en el tema. 
Los materiales que se utilizan para llevar a cabo las lúdicas son simples, en muchas 
ocasiones son fabricados por sus propios integrantes, lo que demuestra que no es 
necesario contar con gran tecnología ni recursos para formar un laboratorio de 
aprendizaje a nivel universitario. En las palabras de su fundador, el Msc. César 
Jaramillo y de Laura Mejía, antigua investigadora del grupo: “Con muy pocos 
recursos se puede tener un laboratorio de ingeniería industrial y producción muy 
eficiente y universal”25  
Pero GEIO no busca que esta herramienta constructivista sea exclusivamente 
aplicada en la Universidad Tecnológica de Pereira, el objetivo del grupo de 
investigación es difundir sus lúdicas por medio de unas capacitaciones que puede 
adquirir cualquier universidad; por lo que desde el 2001 el laboratorio ha sido 
promulgado a más de 23 Universidades a nivel nacional. 
En este grupo se brinda un apoyo constante a los investigadores, que usualmente 
son estudiantes del programa de Ingeniería Industrial, para que continúen 
indagando sobre nuevas temáticas en las que sea posible realizar producciones 
intelectuales. Por consiguiente, son los mismos alumnos los que se encargan de 
aplicar la metodología de Aprender Haciendo por medio de la elaboración de una 
lúdica en su campo de estudio predilecto, para posteriormente llevarla a los salones 
de clase. 
Por otra parte, es claro que el hecho de exponer a los estudiantes a situaciones 
lúdicas que simulen problemáticas reales, es propicio para el aprendizaje. Sin 
embargo, por medio de esta herramienta no es posible establecer a ciencia cierta 
todos los factores que involucran al saber, es decir, cada uno de los elementos del 
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conocimiento susceptibles de potenciar con el desarrollo de una dinámica de este 
tipo. Es por ello que surge la Educación por Competencias a nivel educativo, debido 
a que, si bien en sus orígenes en los años sesenta se relacionaba principalmente 
con el ámbito de la producción y la capacitación, para los años noventa ya se había 
denotado su aplicabilidad en el campo escolar; debido a que esta metodología se 
basa en lo que es posible llamar como “segmentación” del aprendizaje en cada una 
de las competencias que lo componen, para así lograr la interiorización del tema 
propuesto, alcanzando las metas concebidas para cada uno de los logros 
académicos.  
Según Begoña Learreta, autora del libro Desarrollo y Evaluación de Competencias 
en Educación Superior, las competencias tienen diferente significancia según el 
ámbito en el que se planteen, ya sea desde el mundo de trabajo o desde el mundo 
de la educación, donde si bien el concepto de competencia se concibe para ambos 
entornos como una capacidad desplegable en una situación específica, que 
necesariamente involucra elementos como reglas, procedimientos y consecuencias; 
desde una perspectiva educativa las competencias deben de ir ligadas 
estrechamente a procesos evaluativos.26 
Sin embargo, ¿Cómo se puede medir el impacto de esta metodología de educación  
en el nivel de desarrollo de las competencias del estudiante? Debido principalmente 
a que, aunque el uso de esta herramienta constructivista hace propicio el 
aprendizaje, no es posible generar una calificación subjetiva al alumno por medio 
de la identificación de las competencias únicamente.  
Por esta razón, cabe resaltar el papel fundamental que cumple la evaluación en los 
procesos educativos, debido a que por medio de la misma se puede establecer un 
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nivel de interiorización que los estudiantes tuvieron de los conceptos impartidos por 
los docentes. Con respecto al tema, Aurora Martínez, Juan Gabriel Cegarra y Juan 
Antonio Rubio en su artículo Aprendizaje Basado en Competencias: una propuesta 
para la autoevaluación del docente, señalan: 
La evaluación es imprescindible como proceso de autorregulación y de 
mejora en el ámbito docente. En este sentido, Sans aporta que la evaluación 
“no es simplemente una actividad técnica o neutral, sino que constituye un 
elemento clave en la calidad del aprendizaje, ya que condicionará su 
profundidad y nivel”27 
Como se menciona anteriormente, por medio de los procesos evaluativos puede 
determinarse el nivel de aprendizaje del individuo, es por esta razón que surge el 
término de Evaluación con base en Competencias. Por medio de la misma, es 
posible determinar el rendimiento del estudiante con base a su desempeño en 
diferentes actividades, como por ejemplo las lúdicas. En el texto Competencias, 
calidad y educación superior, se describe a este tipo de evaluación como:  
Es todo un proceso que implica definir con exactitud las competencias a 
evaluar con sus respectivas dimensiones, construir los indicadores para 
evaluar las competencias de forma integral con criterios académicos y 
profesionales, definir el tipo de evidencias que se deben de presentar para 
llevar a cabo la evaluación, efectuar la evaluación, analizar la información 
con base en los indicadores, determinar fortalezas y aspectos a mejorar, 
retroalimentar de forma oportuna a los estudiantes y generar un espacio de 
reflexión en ellos.28 
                                            
27 MARTÍNEZ, Aurora, CEGARRA, Juan Gabriel y RUBIO, Juan Antonio. Aprendizaje Basado en 
Competencias: una propuesta para la autoevaluación del docente [en línea]. En: Profesorado. Mayo-
agosto, 2012, vol. 16, no. 2, p. 376. [consultado 06 de junio de 2015]. Disponible en Internet: 
http://www.ugr.es/~recfpro/rev162COL5.pdf 
 
28 TOBÓN, Sergio, et al. Competencias, Calidad y Educación Superior [en línea]. Bogotá: 




Así pues, por medio de un modelo de Evaluación con base en Competencias, es 
posible identificar las falencias y fortalezas de los estudiantes de acuerdo a un 
saber, y por ende el docente puede señalarle los aspectos a mejorar y reconocer 
sus aptitudes. El establecimiento de los niveles en los que pueden encontrarse los 
alumnos se hace mediante las rúbricas, por medio de ellas, puede determinarse qué 
se espera de los estudiantes en cada uno de los niveles de rendimiento, para así 
evaluar su participación. 
Para finalizar, es posible afirmar que el desarrollo de las habilidades cognitivas y 
cognoscitivas por medio del juego es una forma acertada de transmitir el 
conocimiento, debido a que con base en su naturalidad didáctica, genera a los 
participantes un interés y una curiosidad innata. A su vez esta herramienta 
desarrolla una serie de habilidades en el ser humano, no solo las necesarias para 
suplir el objetivo principal de la dinámica, también refuerza las competencias 
inferidas de la actividad. 
 
4.2 MARCO CONCEPTUAL 
 
Lúdica: Es una representación de una situación problema, donde por medio de los 
elementos didácticos propios del juego, permite a los humanos fortalecer sus 
habilidades cognitivas y cognoscitivas, así como el desarrollo su inteligencia 
emocional. Por ende facilita adquirir conocimientos con base en la experiencia, 
mediante la filosofía de Aprender Haciendo. 
 






Desde la perspectiva constructivista de Jean Piaget, la lúdica puede verse como 
una actividad que permite reconocer la estructura intelectual de un sujeto y que a 
su vez genera nuevas estructuras mentales.29 
Competencias: La definición de este concepto puede discrepar según el campo de 
acción que sea producto de estudio. Es por ello que, con base en el campo 
educativo, las competencias pueden ser definidas como cada una de las 
particularidades, que al momento de ser integradas, corresponden al concepto 
global de un saber específico. 
Según el texto Competencias, Calidad y Educación Superior son descritas de la 
siguiente manera: 
Las competencias vienen del latín cum y petere «capacidad para concurrir, 
coincidir en la dirección». En si significan poder seguir el paso, por lo que una 
competencia consistiría en la capacidad de seguir en un área determinada; 
supone una situación de comparación directa y situada en un momento 
determinado.30 
Enfoque por competencias: Esta metodología educativa se basa en la 
identificación y el análisis de las competencias que componen una temática 
determinada. Por medio de este enfoque es posible establecer unos criterios de 
evaluación lejos de la subjetividad que pueden representar los métodos de 
aprendizaje memorístico, debido a que permite determinar las virtudes y falencias 
del individuo de manera particular. 
                                            
29 AIZENCANG, Noemí. Jugar, Aprender y Enseñar: relaciones que potencian los aprendizajes 











El aspecto primordial de este enfoque es su evaluación, por lo tanto se deben de 
diferenciar los dos ámbitos que hacen parte de esta metodología: el primer tipo es 
la evaluación de competencias, que se refiere al proceso con base en el cual se 
establece el nivel en el que el estudiante posee una competencia, por otra parte la 
evaluación por competencias, es definida por los principios propios del enfoque 
educativo, por lo que se da como un proceso sistémico de análisis, estudio, 
investigación, reflexión y retroalimentación del aprendizaje esperado, evaluado 
mediante indicadores previamente establecidos siguiendo los lineamientos de la 
comunidad académica.31 
Rúbrica: Esta herramienta es un elemento fundamental de la evaluación por 
competencias, debido a que por medio de ella, es posible generar una calificación 
basada en esta metodología. 
El alcance de este concepto desde la perspectiva de Maria Elena Del Valle Mejías, 
en su libro Experiencias en Docencia Superior se define de la siguiente manera: 
Las rúbricas permiten una sistematización tanto del seguimiento como de la 
evaluación de los trabajos, utilizando criterios específicos y homogéneos, 
garantizando una calificación rigurosa, simple y transparente, aportando 
seguridad jurídica al estudiante y promoviendo el aprendizaje y la 
autorregulación del alumno.32 
Este tipo de instrumento evaluativo tiene comúnmente forma de tabla, en la que se 
confrontan las competencias con los niveles de aprendizaje. Estos últimos están 
                                            




32 DEL VALLE MEJÍAS, Maria Elena. Experiencias en Docencia Superior [en línea]. Madrid: ACCI, 








regularmente definidos del 1 al 4, tomando al 1 como el más bajo y al 4 cómo el 
más alto. Por lo tanto a mayor nivel se encuentre el alumno, más cerca estará de 
alcanzar la competencia. 
Mesas de Dinero: Es una herramienta propia de la banca donde se realiza la 
compra y venta de productos y servicios de tesorería, así como del mercado de 
capitales. Estas transacciones se dividen según sus características principales en 
dos grandes equipos, en el primero se encuentran las unidades de Trading, 
Propietary Trading y Posición Propia, en esta se administran y se gestionan los 
recursos propios de la firma; el segundo grupo está constituido por las unidades de 
Sales, Distribución y Ventas, donde se distribuyen los activos de la institución y a 
su vez se atienden a los clientes externos. 
Valores de Renta Variable: Representan un tipo de inversión en la que no puede 
conocerse con certeza si la rentabilidad resultante del ejercicio será positiva o 
negativa. Por lo tanto se asume que este tipo de valores representan un riesgo más 
alto que el que puede llegar a ofrecer la negociación con otro tipo de activos, sin 
embargo, esto significa que pueden llegar a generar dividendos más altos. 
Las acciones son el activo más representativo de los valores de renta variable, 
según la Bolsa de Valores de Colombia, estas pueden entenderse como títulos 
valores representativos del capital de una empresa o sociedad anónima.33 
Traders: Se encargan de realizar labores de compra y venta en el mercado de 
valores, regularmente como intermediaros, con el objetivo de mitigar al máximo 
posible el riesgo en las transacciones.  
El quehacer de los traders varía según la posición que tomen para realizar su 
gestión, es decir, si van a ofertar o a adquirir algún activo, según como sean los 
requerimientos de sus clientes.  
                                            
33 FRADIQUE-MÉNDEZ, Carlos. Guía del Mercado de Valores. Bogotá: Bolsa de Valores de 
Colombia, 2014. p. 58.  
 
 
Una de sus labores primordiales, es mantener el mercado en movimiento, es decir, 
procurar que no haya una acumulación de recursos en sectores determinados que 
impida la diversificación del capital, por esta razón aun cuando una operación 
implique para el trader aportar una fracción de sus ganancias para realizar una 
transacción, lo hace con el fin de preservar el equilibrio del mercado. 
Perfiles del inversionista: Actualmente, existen tres tipos de perfiles en los que se 
pueden ubicar a los inversionistas: conservador, moderado y agresivo:  
Se habla de un inversionista conservador cuando no espera grandes dividendos de 
su inversión, si no que prefiere recibir un monto seguro que no involucre un riesgo 
alto. Si bien no hay un rango de edad preestablecido para este perfil, por lo regular 
lo componen personas jóvenes, con sus primeros ingresos, que no se arriesgan a 
perderlos, al igual que personas mayores, que cuentan con otras ocupaciones. 
Los inversionistas moderados prefieren regularmente opciones financieras que si 
puedan ofrecer algún tipo de riesgo, debido a que esperan una rentabilidad 
significativa. Este grupo está compuesto principalmente por padres de familia con 
una buena capacidad de ahorro y que cuentan con ingresos de medios a altos. 
Por último, los inversionistas agresivos buscan adquirir el mayor rendimiento 
posible, aunque eso signifique que deben de asumir un riesgo alto en sus 
inversiones. Comúnmente son personas entre los 30 y 40 años, sin hijos, con gran 
capacidad de ahorro e ingresos y sin deudas. 
La razón por la cual es necesario para los traders ubicar a sus clientes en uno de 
estos perfiles es principalmente para poder establecer un portafolio que se ajuste a 
sus necesidades y objetos de inversión. 
Mercado con tendencia alcista: Un mercado tiende al alza cuando la demanda 












Fuente: [Adaptación] DELGADO, Jose Imanol. El análisis Técnico Bursátil [en 
línea]. Díaz de Santos, 1999. [consultado 09 de junio de 2015]. Disponible en 
Internet: https://books.google.com/books?isbn=847978380X 
Mercado con tendencia bajista: El mercado tiende a la baja cuando la oferta 
supera a la demanda, por lo que en ese lapso de tiempo se encuentran más 
vendedores que compradores. 








Fuente: [Adaptación] DELGADO, Jose Imanol. El análisis Técnico Bursátil [en 















Soportes y Resistencias: El análisis de estos dos elementos corresponde a una 
de las herramientas más simples para identificar puntos de quiebre decisivos en el 
comportamiento de un gráfico de precios con base a una escala temporal, que 
puede ir desde minutos, hasta años. 
Por tal motivo, se ubican como una de las herramientas más utilizadas por los 
traders, debido a que si se cuenta con la suficiente información para generar un 
histórico de precios, podrá aumentarse la probabilidad de anticipar su curso, para 
con base a ello, tomar decisiones.  
Estas herramientas son definidas por el trader Javier Palma Martí de la siguiente 
manera: 
Los soportes son las zonas dónde los compradores se motivan a comprar y 
los vendedores pierden la confianza. El resultado es el suspenso del 
descenso del precio y un rebote alcista. Es un lugar dónde históricamente el 
precio rebota, cuando tras romper un soporte el precio regresa a testear la 
zona se denomina “pullback”34 
Por su parte, una resistencia: 
Es una zona dónde los vendedores se motivan a vender y por lo tanto “meten” 
papel al mercado, por el contrario los compradores pierden la confianza y 
cierran sus posiciones de compras por consiguiente el precio suele bajar.35 
Gráfico de Velas Japonesas o Candelas: Los orígenes de este tipo de gráfico se 
remontan al siglo XVIII donde eran utilizados para representar precios del mercado 
                                            
34 PALMA, Javier. Curso de Especulación Bursátil [en línea]. Barcelona: Javier Palma, 2014. p. 29 
[consultado 09 de junio de 2015]. Disponible en Internet: 
https://books.google.com/books?id=w2CXAwAAQBAJ 




arrocero en Japón. A partir de esto, se identificó su utilidad en el comercio tradicional 
y posteriormente en la representación de situaciones del mercado bursátil.36 
Las velas japonesas son una representación gráfica del comportamiento del precio 
de un activo con base a un periodo de tiempo determinado, donde se puede 
identificar su valor máximo y mínimo, así como el precio de apertura y el de cierre. 
Estas pueden ser positivas o negativas, si candela es positiva indica que el precio 
de cierre fue mayor que el de apertura, mientras que si son negativas se presenta 
lo contrario. 








Fuente: [Adaptación] NOGALES, Isabel. Manual de Análisis Técnico de los 
Mercados: aprende cómo ganar dinero en los mercados financieros [en línea]. 
Isabel Nogales, 2015. p. 12. Disponible en internet: 
https://books.google.com/books?id=EuXBCAAAQBAJ 
 
Con base en la Ilustración 3 es posible identificar sus componentes: el primer 
componente (1) se denomina “mecha”, los límites de este componente oscilan entre 
                                            
36 NOGALES, Isabel. Manual de Análisis Técnico de los Mercados: aprende cómo ganar dinero en 
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el precio de cierre y el valor máximo del activo para el caso de las candelas positivas, 
mientras que en el caso de las negativas van desde el precio de apertura hasta su 
valor máximo. Continuamente se encuentra el cuerpo de la vela que señala los 
valores que van desde los precios de cierre hasta los de apertura. Por último 
aparece otra mecha, pero esta varía entre los precios de apertura para las candelas 
positivas o los precios de cierre para las negativas, hasta los valores mínimos del 
activo. 
Rentabilidad: La rentabilidad aparece cuando los dividendos de una transacción 
bursátil superan, no sólo el monto de la inversión realizada, sino también sus costos 
administrativos adjuntos propios de la labor de un intermediario, por lo que 
conseguir una rentabilidad adecuada para cada uno de sus clientes o inversionistas 















5. DISEÑO METODOLÓGICO 
 
5.1 TIPO DE INVESTIGACIÓN 
 
Debido a la naturaleza del proyecto a realizar, el tipo de investigación seleccionado 
fue el descriptivo, dado que se pretende cuantificar y recopilar información de 
manera independiente sobre los conceptos y las variables que se encuentran 
inmersas dentro del estudio. Con base a lo anterior, se aplicará una lúdica en el 
laboratorio del grupo GEIO de la Facultad de Ingeniería Industrial de la Universidad 
Tecnológica de Pereira y basados en los lineamientos de la Educación por 
Competencias, se efectuarán unas rúbricas para establecer el impacto de la práctica 
en el fortalecimiento de las competencias del Ingeniero Industrial, y posteriormente 
se creará una guía de trabajo especializada para cada una de las materias 
financieras seleccionadas. 
 
5.2 DISEÑO DE LA INVESTIGACIÓN 
 
El desarrollo de la investigación tuvo como base el seguimiento de las etapas 
mencionadas a continuación:  
 Etapa 1: Recopilación de Información 
Obtención de información y de referencias bibliográficas pertinentes, que 
aporten a la elaboración de la investigación. 
 Etapa 2: Profundización en el tema 
Ampliación del tema Mesas de Dinero e identificación de los elementos 




 Etapa 3: Diseño de la lúdica 
Creación de la lúdica y elaboración de una guía estándar para la aplicación 
de la misma en el salón de clase. 
 Etapa 4: Establecimiento de las Rúbricas 
Diseño de las rúbricas pertinentes para identificar las competencias que se 
potenciarán con el desarrollo y aplicación la lúdica en el salón de clase. 
 Etapa 5: Validación de las rúbricas 
Análisis y estudio de las rúbricas por medio de expertos. 
 Etapa 6: Elaboración de instrumento para identificar el impacto de la 
lúdica en los estudiantes. 
Desarrollo de encuestas que se aplicarán a  estudiantes y docentes con el fin 
de establecer el impacto de la lúdica en su fase de prueba. 
 
 Etapa 7: Ejecución de la lúdica 
Elaboración de una prueba piloto en el laboratorio de GEIO y aplicación de 
rúbricas y encuestas. 
 Etapa 8: Tabulación y análisis de datos 
Tabulación y análisis de  datos recolectados mediante la aplicación de la 
actividad lúdica. 
 Etapa 9: Ajuste de lúdica y rúbricas. 






 Etapa 10: Elaboración de guía de trabajo específica 
 Desarrollo de guía práctica específica para cada una de las asignaturas  
financieras bajo un enfoque por competencias. 
 Etapa 11: Generación de un artículo científico 
Elaboración de  artículo científico con los resultados de la investigación para 
ser publicado en  revista indexada. 
 
5.3 FUENTES DE INVESTIGACIÓN 
 
Tabla 1. Fuentes de investigación 
TIPO DE INFORMACIÓN FUENTES 
Primaria 
 Asesoría  de los docentes del área financiera 
de la Facultad de Ingeniería Industrial de la 
Universidad Tecnológica de Pereira, del 
director y monitores del Grupo en la 
Enseñanza de la Investigación de 
Operaciones (GEIO). 
 Datos primarios obtenidos por medio de 
encuestas y rúbricas aplicadas. 
Secundaria 
 Bibliografía 
 Cartilla de lúdicas de GEIO 
 Artículos de Revistas Científicas 




6. PLANTEAMIENTO DE LA LÚDICA: MESAS DE DINERO 
 
 
• Salón de clase de las asignaturas financieras propuestas: 




• Hojas de papel
• Lapiceros
• Cronómetro
• Billetes de papel
• Sobres de manila
• Calculadoras
• Formatos Registro de Transacciones
• Formatos Control de Transacciones
• Formatos de acciones
• Carpetas de colores
Materiales
• Capacidad de abstracción, análisis y síntesis
• Capacidad de trabajo en equipo
• Capacidad de comunicación
• Capacidad de motivar y conducir hacia metas comunes
Competencias Genéricas
• Interpretar el comportamiento de cantidades y precios de un bien,
lo mismo que las actitudes de compradores y vendedores
mediante el uso y análisis de la oferta y la demanda.
• Reconocer eficientemente la información histórica y tomar
decisiones más sólidas sobre el conjunto de la empresa.
• Involucrar el riesgo en la evaluación de alternativas.
• Gestionar las finanzas, de acuerdo con las políticas y estrategias
de la organización.
Competencias Específicas





• Se conforman los grupos que competirán para lograr las
utilidades más altas para cada una de sus mesas durante el
ejercicio. Cada equipo estará conformado por cinco participantes:
Un Jefe de Mesa, dos Traders y dos Analístas de Mercados. Por
otra parte, se seleccionan tres asistententes para conformar la
Entidad Bursátil.
Resumen
• Jefe de Mesa: Es quien guía y organiza al equipo de trabajo. Al
igual es el que toma las decisiones finales en las operaciones a
realizar.
• Traders: Su labor se basa tanto en realizar y registrar las
operaciones de compra y venta ante la entidad bursátil, como en
brindar asesoramiento al Jefe de Mesa.
• Analístas de Mercados: Son los que deben analizar las noticias
y acontecimientos recientes con el fín de determinar si estos
afectan o no, tanto a sus inversiones planeadas, como a las
efectuadas con anterioridad.
• Entidad Bursátil: Está conformada por tres asistentes, se
encargan de registrar las operaciones de compra y venta de las
acciones.
Roles
• Para comenzar la actividad, deben seleccionarse los dos
participantes que ejercerán desde la Entidad Bursátil y a su vez,
definirse los grupos de cinco personas que conformarán cada
mesa de dinero. Cada equipo debe de sentarse aparte y escoger
un nombre para su mesa. Luego de explicarles los posibles roles
a ejercer en el transcurso de la dinámica, se les indicará que ellos
mismos deben de definir quién se desempeñará como Jefe de
Mesa, como Trader y como Analista de Mercado.
• A continuación, el ponente entrega a cada una de las mesas un
sobre de manila con cinco perfiles de diferentes inversionistas, y
de acuerdo a sus características, deberán decidir con cual cliente
van a trabajar, por lo que con base a ello tendrán un presupuesto
y una tasa de retorno esperada con la que deberán cumplir al
final del ejercicio. Después, la Entidad Bursátil entrega la cantidad
de dinero requerida por cada equipo a los Traders.
• Posteriormente se le da a cada mesa la oportunidad de invertir en
cinco grandes empresas: Coca Cola, Disney, Google, Bayer y
Adidas; por lo que se les informa sobre sus perspectivas y los






• Ahora se da inicio a la simulación, por lo que los equipos deben de
realizar sus transacciones ante la Entidad Bursátil, en el caso de
que una mesa decida no comprar ni vender en algún turno, no
debe de dirigirse ante la entidad.
• Cada turno tiene una duración de máximo 5 minutos, en los que
los Analístas de Mercado deben de ponerse al tanto de las
noticias e indicarle a los Traders las que puedan ser de interés
para la mesa. A su vez, es labor de estos últimos analizar
técnicamente el comportamiento de las gráficas suministradas por
la Entidad Bursátil al inicio de cada corrida, en las que se define el
comportamiento de todas las acciones en los últimos 15 días, y
junto con el Jefe de Mesa, deben de tomar las decisiones de
acuerdo a los posibles cambios o ajustes que deseen hacer a sus
portafolios de inversión.
• La lúdica se corre por máximo ocho turnos, durante estos, los
grupos deben de llenar su Hoja de Movimientos, para así
establecer sus ganancias o pérdidas al final de la lúdica.
Desarrollo
• ¿Qué es un portafolio de Inversiones?
• ¿Qué es el riesgo?
• ¿Cuáles creen que son las variables que pueden afectar el precio
de las acciones?




7. IDENTIFICACIÓN Y CLASIFICACIÓN DE LAS COMPETENCIAS 
 
En la actualidad, el término “competencia” ha sido definido desde diferentes puntos 
de vista y desde campos que pueden considerarse ambiguos, pero en los que el 
concepto es igualmente aplicable. Por lo tanto, al reunir todas sus posibles 
descripciones, podría considerarse que una competencia en un concepto global, se 
tomaría como un conjunto de habilidades, conocimientos y acciones; que al 
aplicarse generan no sólo procesos de aprendizaje, sino que a su vez por medio de 
su fortalecimiento se garantiza que sea significativo, y que pueda ser utilizado por 
el ser humano en su desarrollo y crecimiento continuo. Por tal motivo, es 
fundamental garantizar que se involucren estos aspectos en los procesos 
educativos.  
Es por esta razón que en el año 2001, se puso en marcha la primera fase del 
proyecto Tuning Educational Structures in Europe dónde se buscaba consolidar una 
educación de calidad, confiable y objetiva, que fuera común a las universidades 
europeas. Aun cuando sus inicios se encaminaron hacia ese continente, para el año 
2004, se plantearon las perspectivas del proyecto para América Latina, en la que se 
buscaba al igual, la compatibilidad y comparabilidad de los programas educativos 
de la región para lograr así una competitividad de la educación superior.37  
Según este proyecto: “Las competencias representan una combinación dinámica de 
conocimientos, habilidades, capacidades y valores. La promoción de estas 
competencias es el objeto del programa educativo.”38 A su vez la clasificación y 
estandarización de las mismas es clave para garantizar la sinergia y compatibilidad 
de los diferentes programas académicos.  
                                            
37 BENEITONE, Pablo, et al. Reflexiones y Perspectivas de la Educación Superior en América Latina, 
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38 GONZÁLEZ, Julia y WAGENAAR, Robert. Tuning Educational Structures in Europe II, La 
contribución de las universidades al Proceso de Bolonia. Bilbao: Publicaciones de la Universidad de 
Deusto, 2006. p. 14.  
 
 
Así pues, teniendo en cuenta que el hecho de identificar las competencias posibles 
a fortalecer es fundamental  en cualquier proceso en el que se tomen como base 
los lineamientos del tipo de educación propuesto para este proyecto, es necesario 
diferenciarlas según su área de aplicación, es decir, si son relacionadas 
directamente con un campo de estudio específico, o si pueden entenderse como 
comunes a varios saberes. 
 
7.1      COMPETENCIAS GENÉRICAS 
 
Estas competencias identifican elementos comunes a varios conocimientos, se 
presentan como un complemento que es fundamental para el aprendizaje de 
cualquier saber, por lo que a su vez, posibilitan con su desarrollo la interiorización 
de diferentes aspectos propios de otros campos de estudio. 
En el marco del proyecto Tuning para América Latina, se plantearon 27 
competencias genéricas tomando como base el listado de 30 competencias de este 
tipo identificadas para Europa, pero ahora ajustadas a las necesidades y 
perspectivas de la región39.  
 
Tabla 2. Listado de competencias genéricas acordadas para América Latina según 
el proyecto Tuning. 
Capacidad de abstracción, análisis y síntesis. 
Capacidad de aplicar los conocimientos en la práctica. 
Capacidad para organizar y planificar el tiempo. 
Conocimientos sobre el área de estudio y la profesión. 
Responsabilidad social y compromiso ciudadano. 
Capacidad de comunicación oral y escrita. 
                                            
39 BENEITONE, Op. cit., p. 44. 
 
 
Tabla 2. Continuación 
Capacidad de comunicación en un segundo idioma. 
Habilidades en el uso de las tecnologías de la información y de la 
comunicación. 
Capacidad de investigación. 
Capacidad de aprender y actualizarse permanentemente. 
Habilidades para buscar, procesar y analizar información procedente de 
fuentes diversas. 
Capacidad crítica y Autocrítica. 
Capacidad para actuar en nuevas situaciones. 
Capacidad creativa. 
Capacidad para identificar, plantear y resolver problemas. 
Capacidad para tomar decisiones. 
Capacidad de trabajo en equipo. 
Habilidades interpersonales. 
Capacidad de motivar y conducir hacia metas comunes. 
Compromiso con la preservación del medio ambiente. 
Compromiso con su medio socio-cultural. 
Valoración y respeto por la diversidad y multiculturalidad. 
Habilidad para trabajar en contextos internacionales. 
Habilidad para trabajar de forma autónoma. 
Capacidad para formular y gestionar proyectos. 
Compromiso ético. 
Compromiso con la calidad. 
 
Fuente: BENEITONE, Pablo, et al. Reflexiones y Perspectivas de la Educación 
Superior en América Latina, Informe Final, proyecto Tuning América Latina 2004-
2007. Bilbao: Publicaciones de la Universidad de Deusto, 2007. 
 
 
Tal y como indican los autores es posible identificar tres tipos de estas 
competencias, las primeras son las instrumentales, que involucran capacidades 
cognitivas, metodológicas, tecnológicas y lingüísticas; las siguientes son las 
interpersonales, las cuales resaltan las capacidades individuales, como las 
habilidades sociales; y por último están las competencias sistémicas, que 
representan capacidades y habilidades relacionadas con sistemas globales, es 
decir, son una combinación de comprensión, sensibilidad y conocimientos, que 
requieren de la adquisición previa de los dos primeros tipos de competencias 
mencionados. 40 
A continuación, y con base en la metodología planteada por el proyecto Tuning, se 
presentan las competencias genéricas susceptibles de ser fortalecidas con la 
aplicación de la lúdica Mesas de Dinero: 
Tabla 3. Competencias genéricas a fortalecer con la lúdica Mesas de Dinero. 
Competencias genéricas 
Capacidad de abstracción, análisis y síntesis. 
Capacidad de trabajo en equipo. 
Capacidad de comunicación. 
Capacidad de motivar y conducir hacia metas comunes. 
Fuente: Propia 
7.2      COMPETENCIAS ESPECÍFICAS 
 
Estas competencias, a diferencia de las genéricas, se presentan de manera 
específica a una temática de estudio. Por lo que un conjunto de las mismas, generan 
una visión global del saber puntual que se desea transmitir. 
Debido a que el objetivo de la lúdica era la integración de tres materias financieras: 
Economía, Análisis Financiero e Ingeniería Económica, el planteamiento de las 
                                            
40 GONZÁLEZ, Julia y WAGENAAR, Robert. Op. cit., p. 35. 
 
 
competencias genéricas requería considerar algunos de los elementos primordiales 
de la reestructuración curricular de la Facultad de Ingeniería Industrial de la 
Universidad Tecnológica de Pereira. Por tal motivo, las competencias fueron 
abstraídas de la Ruta Formativa del programa de formación de la facultad, de la 
siguiente manera: 
 
Tabla 4. Competencias específicas por asignatura 
COMPETENCIAS ESPECÍFICAS POR ASIGNATURA EN LA LÚDICA 
MESAS DE DINERO 
ASIGNATURA COMPETENCIAS 
Economía 
 Interpretar el comportamiento de cantidades 
y precios de un bien, lo mismo que las 
actitudes de compradores y vendedores 
mediante el uso y análisis de la oferta y la 
demanda. 
Análisis Financiero 
 Reconocer eficientemente la información 
histórica y tomar decisiones más sólidas 
sobre el conjunto de la empresa. 
Ingeniería Económica 




 Gestionar las finanzas, de acuerdo con las 
políticas y estrategias de la organización. 
Fuente: Contenidos pragmáticos [en línea] Ruta Formativa. Pereira: Facultad de 




8. EVALUACIÓN POR COMPETENCIAS 
 
En todo proceso que haga parte de la educación por competencias, es necesario 
involucrar factores evaluativos con el fin de garantizar la veracidad del ejercicio 
académico. Es por ello que surgen diferentes herramientas de evaluación que 
difieren de los métodos memorísticos tradicionales, lo que permite no solo 
cuantificar el desarrollo cognitivo del estudiante, sino también que mediante este 
proceso, sea posible vivenciar la aplicación de sus conocimientos. 
Según lo mencionado anteriormente, la herramienta a utilizar en el desarrollo de 
este proyecto es la rúbrica. Esta técnica permite generar una evaluación objetiva, lo 
que beneficia a los estudiantes, ya que su calificación no podrá ser influenciada por 
elementos que difieran de sus propias capacidades; e igualmente facilita el ejercicio 
de los docentes al clarificarles los objetivos y parámetros de su curso en todo 
momento. 
Para su aplicación se tomó como base el modelo de rúbrica presentado en el 
artículo Implementación de Laboratorios Lúdicos para la Evaluación por 
Competencias desde un Enfoque Constructivista, realizado por Erika Echeverry, 
Natalia Bohórquez y Carlos Mauricio Zuluaga, antiguos investigadores y docentes 
catedráticos de la Universidad Tecnológica de Pereira, y Wilson Arenas, decano de 
la Facultad de Ingeniería Industrial. 
Si bien la estructura de las rúbricas puede variar según el caso en el que deseen 
aplicarse, un modelo básico siempre debe de contar con estándares que permitan 
la gradación de las competencias y con las posibles conductas que describan el 
comportamiento o la manera de actuar que debe de tener cada uno de los alumnos 





Tabla 5. Estructura de una rúbrica 
Fuente: ECHEVERRY, Erika, et al. Implementación de Laboratorios Lúdicos para 
la Evaluación por Competencias desde un Enfoque Constructivista. Universidad 
Tecnológica de Pereira. Pereira. p. 6 
 
Con base a esto se describen cuatro niveles de aprendizaje por rúbrica, el primer 
nivel es llamado “Incipiente”, señala que el estudiante cuenta con los aspectos 
relacionados con el conocimiento básico de la competencia y representa un 25% 
del saber total. El segundo nivel se denomina “En desarrollo”, se ejemplifica como 
ESTUDIANTE COMPETENCIA NIVELES 
Frecuencia  % 
Nombre 
Descripción de la 
competencia a 
evaluar 
Nivel 4 (100%)  
Ejemplar  Competencia  siempre  100 
Competencia: Cuando una realidad compleja exige 
seleccionar entre el universo de conocimientos, 
capacidades y habilidades relacionadas con dicha realidad, 
aquellas que se requieren para su comprensión y 
transformación. 
frecuentemente  75 
mitad del tiempo 50 
ocasional  25 
Nivel 3 (75%)      
Madura  Habilidad siempre  100 
Habilidad: Cuando esta capacidad se manifiesta y permite 
la aplicación del conocimiento sobre una realidad 
específica para su transformación. 
frecuentemente  75 
mitad del tiempo 50 
ocasional  25 
Nivel 2 (50%)      
En desarrollo   Capacidad  siempre  100 
Capacidad: Cuando se relaciona el conocimiento concreto 
con un contexto de la realidad y se amplía el  campo 
cognoscitivo entendiendo e interpretando el conocimiento 
en función de la realidad con la que se relaciona.  
frecuentemente  75 
mitad del tiempo 50 
ocasional  25 
Nivel 1 (25%)      
Insipiente  Conocimiento  siempre  100 
Conocimiento: comprensión de un saber desde su lógica, 
lo que permite seguir profundizando en su construcción y 
desarrollo. 
frecuentemente  75 
mitad del tiempo 50 
ocasional  25 
 
 
la mitad del camino hacia el alcance de la competencia, es decir un 50% y se 
presenta cuando el alumno tiene la capacidad de relacionar un saber lógico, con un 
contexto real. En el tercer nivel se dice que la competencia se encuentra “Madura” 
con un porcentaje del 75% de acercamiento, y señala la habilidad que se tiene para 
aplicar el conocimiento adquirido sobre una situación real. Por último se encuentra 
el cuarto nivel que se denomina como “Ejemplar” y significa que se es capaz de 
aplicar la competencia adquirida en una situación real y compleja.  
Partiendo de esta estructura, se elabora un modelo de rúbrica para aplicar en el 
desarrollo de la lúdica Mesas de dinero, y se presenta a continuación: 
 
Ilustración 4.  Modelo de rúbrica para la lúdica Mesas de Dinero 
Fuente: [Adaptación] ECHEVERRY, Erika, et al. Implementación de Laboratorios 
Lúdicos para la Evaluación por Competencias desde un Enfoque Constructivista. 














Descripción de las conductas observables en el nivel 2 de 
la competencia.
Descripción de las conductas observables en el nivel 1 de 
la competencia.
Conductas observables
Descripción de las conductas observables en el nivel 4 de 
la competencia.




Lúdica Mesas de Dinero
Rúbrica de Evaluación
Competencia






9. ESTABLECIMIENTO DE LAS RÚBRICAS DE EVALUACIÓN 
 
En concordancia con el capítulo anterior y con la finalidad de garantizar la 
interiorización de las competencias genéricas y específicas a fortalecer con la 
lúdica, se proponen las siguientes rúbricas de evaluación para ayudar al docente de 
las asignaturas financieras de la Facultad de Ingeniería Industrial a establecer los 
niveles de acercamiento de los alumnos con el conocimiento: 
 
9.1      RÚBRICAS DE EVALUACIÓN PARA COMPETENCIAS GENÉRICAS 
 
 Capacidad de abstracción, análisis y síntesis 













Lúdica Mesas de Dinero
Conductas observables
Capacidad de 
abstracción, análisis y 
síntesis
Identifica una situación 
problema, es capaz de 
descomponerla en las 
partes que la componen, 





Desglosa y clasifica en grado de importancia las partes 
de un problema generando diferentes alternativas de 




Determina las características de una situación problema 
y es capaz de definir alternativas de solución.
Nivel 2
(50%)
Enfoca su análisis a una situación problema y está en 
capacidad de desintegrarla en partes de un todo.
Nivel 1
(25%)
Establece conceptualmente la metodología para realizar 




 Capacidad de trabajo en equipo 
Ilustración 6. Rúbrica para la competencia: Capacidad de trabajo en equipo. 
 
Fuente: Propia 
 Capacidad de comunicación 












Lúdica Mesas de Dinero
Trabaja para lograr la consecución de los objetivos 
comunes, y es reconocido por los integrantes del equipo 
como un miembro activo.
Conductas observables
Capacidad de trabajo 
en equipo
Conoce la estructura de 
un equipo y hace posible 
el desarrollo de sus 
competencias mediante 






Conoce la importancia de su labor y coopera con los 
otros miembros del equipo.
Nivel 2
(50%)
Reconoce las labores que le han sido asignadas en el 
equipo y se esfuerza por conseguir su resolución.
Nivel 1
(25%)
Comprende de manera conceptual la diferencia entre 










Lúdica Mesas de Dinero
Expresa opiniones con claridad, precisión y seguridad, 
siendo consciente de su comunicación paraverbal, 
analizando a su vez el proceso comunicativo llevado por 







comunicativos al interior 
de un grupo y a su vez 
hace propicio el 
dasarrollo de sus 







Establece no solo el rol de receptor de la información, 




Realiza los procesos mentales necesarios para asumir el 
rol de receptor activo de la información.
Nivel 1
(25%)
Conoce el significado teoríco de los aspectos que 
integran los procesos comunicativos.
 
 
 Capacidad de motivar y conducir hacia metas comunes 




9.2      RÚBRICAS DE EVALUACIÓN PARA COMPETENCIAS ESPECÍFICAS 
 
Debido a que las competencias específicas se presentan como precisas para cada 
saber, se seleccionó una a fortalecer por asignatura, y a su vez se estableció una 
competencia énfasis, que es transversal a las materias escogidas, con el fin de 
encaminar con más profundidad a la lúdica en el eje temático de las asignaturas 












Lúdica Mesas de Dinero
Encamina la acción de su equipo en una dirección 
determinada, inspirando valores de acción y anticipando 
escenarios. Fija objetivos, realiza seguimiento y da una 
retroalimentación sobre su avance.
Conductas observables
Capacidad de motivar 
y conducir hacia metas 
comunes
Comprende las 
capacidades propias de 
un líder y las utiliza en 










Asume un rol dentro del equipo y está en capacidad de 
coordinar y dar cumpliento a sus propias labores.
Nivel 1




Ilustración 9. Rúbrica para la competencia de la asignatura Economía 
Fuente: Propia 
 Análisis Financiero: 
















cantidades y precios de 
un bien, lo mismo que 
las actitudes de 
compradores y 
vendedores mediante el 
uso y análisis de la oferta 
y la demanda. 
Nivel 4
(100%)
Analiza a profundidad un gráfico de variación de precios, 
establece causas atribuibles y se anticipa a posibles 
situaciones futuras que puedan generar una fluctuación 
considerable en el valor de determinado bien.
Nivel 3
(75%)
Asigna posibles causas atribuibles al comportamiento 




Reconoce las tendencias del mercado en un gráfico de 




Conoce teóricamente las fuerzas que imperan en los 












la información histórica y 
toma decisiones más 




 Interpreta los patrones de comportamiento históricos que 
dieron origen a una determinada fluctuación con el 
objetivo de anticiparlos a futuro, generando así una toma 
de decisiones más efectiva.
Nivel 3
(75%)
Determina causas en los comportamientos históricos de 
la organización con base en la información suministrada.
Nivel 2
(50%)
Reconoce las fluctuaciones históricas de la empresa con 
base en la información provista, y por medio de su 
análisis comprende a nivel personal el estado de la 
organización en periodos de tiempo determinados. 
Nivel 1
(25%)
Identifica de manera conceptual la importancia del 
análisis de la información histórica como herramienta en 
la toma efectiva de decisiones.
Rúbrica de Evaluación
Lúdica Mesas de Dinero
 
 
 Ingeniería Económica: 
Ilustración 11. Rúbrica para la competencia de la asignatura Ingeniería Económica 
Fuente: Propia 
 Competencia énfasis: 
















Encamina al equipo a la concecusión de los objetivos 
propuestos por medio de la gestión oportuna del riesgo, 
comprende que este último no es un factor negativo de la 
inversión, encambio lo aprovecha para incrementar los 
dividendos de sus clientes.
Nivel 3
(75%)
Adapta el perfil de riesgo establecido por sus clientes a 




Indentifica el riesgo de las alternativas y lo ajusta según 
los perfiles de sus inversionistas.
Nivel 1
(25%)
Conoce de manera teórica cada uno de los posibles 
grados de riesgo presentes en las alternativas de 
inversión.
Rúbrica de Evaluación













Gestiona las finanzas, de 
acuerdo con las políticas 




Prioriza según su nivel de beneficio las diferentes 
alternativas de inversión para alcanzar los objetivos 




Establece una propuesta de inversión que permite 








Identifica los fundamentos teóricos necesarios para 
gestionar los recursos financieros.
Rúbrica de Evaluación
Lúdica Mesas de Dinero
 
 
9.3 VALIDACIÓN DE LAS RÚBRICAS DE EVALUACIÓN 
 
Con el objetivo de establecer la veracidad de las rúbricas desarrolladas, y su 
aplicabilidad al momento de ser utilizadas como instrumento evaluativo por los 
maestros de las materias financieras propuestas; se sometieron a revisión por parte 
de un grupo de cinco (5) expertos, catalogados como docentes de la Facultad de 
Ingeniería Industrial de la Universidad Tecnológica de Pereira, magísteres, con más 
de diez (10) años de experiencia en el campo académico. 
Posterior a la revisión de estos instrumentos, los expertos coincidieron en que 
resultaban apropiados para la efectiva evaluación de las competencias, tanto 
genéricas como específicas, susceptibles de fortalecer con la aplicación de la lúdica 
Mesas de Dinero en el salón de clase. Por tal motivo, por medio de su utilización es 
posible generar una evaluación oportuna a los estudiantes participantes de la 




10.  RECOLECCIÓN Y ANÁLISIS DE DATOS 
 
10.1 PLANTEAMIENTO DE LA HERRAMIENTA DE RECOLECCIÓN DE DATOS  
 
Con base en la necesidad existente de determinar el impacto de la lúdica aplicada 
a los estudiantes de Ingeniería Industrial de la Universidad Tecnológica de Pereira, 
se hace propicio el uso de una herramienta de recolección de datos que establezca 
la veracidad del ejercicio propuesto. 
Por tal motivo se elaboró una encuesta de ocho (8) preguntas, planteadas según 
tres (3) aspectos importantes a evaluar: 
 Conocimientos: Por medio de los interrogantes planteados se busca 
determinar el aporte de la lúdica Mesas de Dinero en la construcción del 
aprendizaje, basándose en el grado de interiorización de los conceptos 
expuestos que lograron los estudiantes de Ingeniería Industrial. 
 
 Forma: Con la encuesta se busca a su vez identificar la percepción de los 
asistentes en cuanto a los detalles de forma de la dinámica, esto con la 
finalidad de establecer si la lúdica es entendible y si puede entenderse como 
una herramienta facilitadora del aprendizaje en las aulas universitarias. 
 
 Opinión personal: Debido a que uno de los objetivos de este proyecto se 
basa en la mejora de la lúdica Mesas de Dinero, se busca, por medio de la 
opinión personal de los alumnos, docentes y observadores de la simulación, 
establecer los factores que sean susceptibles de perfeccionar, para así 
realizar los ajustes que se consideren pertinentes. 
Teniendo en cuenta todos los elementos fundamentales para la realización de la 
encuesta, planteados anteriormente, se desarrolló la siguiente encuesta: 
 
 
Ilustración 13. Formato de encuesta a aplicar para medir el impacto de la lúdica 
 
Fuente: Propia 
LÚDICA MESAS DE DINERO
Encuesta
Objetivo: Determinar la pertinencia de la lúdica Mesas de Dinero para explicar diversos conceptos 
presentes en las materias financieras de la Facultad de Ingeniería Industrial de la Universidad 
Tecnológica de Pereira.
5. ¿Opina que la lúdica Mesas de Dinero fue 
dinámica y cumplió con sus expectativas?
Calificación
6. En su opinión, ¿La lúdica fue expuesta de una 
manera clara y concisa?
6. ¿Qué rol asumió en el ejercicio?
a. Jefe de Mesa
b. Trader
c. Analista de Mercados
d. Entidad Bursátil
7. ¿Le fue posible aportar sus conocimientos a su 
equipo de trabajo?
a. Todo el tiempo
b. La mayoría de las veces
c. Algunas veces
d. Casi nunca
2. ¿Considera usted que en el desarrollo de la 
lúdica tuvo la oportunidad de aplicar sus 
competencias como Ingeniero Industrial?
Calificación
Calificación
3. ¿Cree que con la dinámica logró interiorizar 
conceptos que antes no conocía?
1. ¿Le fue posible evidenciar por medio de la 
lúdica Mesas de Dinero algunos de los 
conceptos vistos en las materias financieras de 
la Facultad de Ingeniería Industrial?
Calificación
Responda a las preguntas del 1 al 6 formuladas a 
continuación con el siguiente rango de 
calificación:
5 = Excelente
4 = Muy Bueno
3 = Bueno
2 = Regular
1 = Deficiente Para responder a los  interrogantes del 6 al 7 
seleccione solo UNA de las cuatro opciones 
dadas (a,b,c y d)
Calificación
8. ¿Tiene algún comentario o sugerencia que 
permita mejorar el desarrollo de la lúdica Mesas 
de Dinero?
4. ¿Considera que por medio de la lúdica le fue 
posible reforzar algunos de los conocimientos 




10.2 TABULACIÓN Y ANÁLISIS DE DATOS 
  
Al término de la prueba piloto de la lúdica se aplicó la encuesta planteada 
anteriormente a cada uno de los doce (12) estudiantes de Ingeniería Industrial 
asistentes, lo que arrojó  los resultados presentados a continuación: 
 Pregunta 1: ¿Le fue posible evidenciar por medio de la lúdica Mesas de 
Dinero algunos de los conceptos vistos en las materias financieras de la Facultad 
de Ingeniería Industrial? 
 
Según los resultados obtenidos con la encuesta, un 66,67% de los asistentes 
consideró que en el desarrollo de la lúdica le fue posible identificar potencialmente 
los conceptos vistos durante su estudio de las materias financieras, mientras que 
un 33,33% especificó que si bien le fue posible establecer una relación estrecha de 
la dinámica con los conceptos estudiados en las asignaturas en cuestión, durante 
su aplicación estuvo en contacto con algunas temáticas que no le habían sido 
expuestas en el salón de clase. 
 
































 Pregunta 2: ¿Considera usted que en el desarrollo de la lúdica tuvo la 
oportunidad de aplicar sus competencias como Ingeniero Industrial? 
 
Con respecto a los resultados obtenidos con la herramienta de recolección de datos, 
se puede identificar que los participantes consideran que la lúdica les permitió 
aplicar sus competencias como Ingenieros Industriales en la mayor proporción 
posible; por lo que se infiere que la puesta en marcha de este ejercicio es óptima 
para fortalecer las competencias, que como estudiante de Ingeniería Industria, se 
adquieren a lo largo de la carrera. 
 




 Pregunta 3: ¿Cree que con la dinámica logró interiorizar conceptos que antes 
no conocía? 
 
El resultado que arrojó esta respuesta fue contundente para comprobar la falencia 






























estudiantes sobre el tema de las mesas de dinero. Por lo que con la generación de 
este espacio lúdico, se pudo alcanzar el objetivo de introducir el funcionamiento de 
estas herramientas propias de la banca a este grupo de alumnos. 
 
Ilustración 16. Gráfico de resultados pregunta 3 
Fuente: Propia 
 
 Pregunta 4: ¿Considera que por medio de la lúdica le fue posible reforzar 
algunos de los conocimientos que ya le habían sido expuestos? 
 
Los resultados obtenidos con esta respuesta sugieren que los estudiantes en su 
mayoría, lograron relacionar las temáticas planteadas en la lúdica, con aspectos 
incluidos en el pensum académico de algunas materias financieras. Sin embargo, 
cabe resaltar que, como se puede apreciar en la pregunta número 3, a la totalidad 
de los asistentes se les estaban introduciendo temas que no se les habían expuesto 
antes, lo que pudo conllevar a que los resultados a esta pregunta expresaran, en 
casi un 40%, que no siempre les había sido posible reforzar conocimientos 
anteriores. 
 



























 Pregunta 5: ¿Opina que la lúdica Mesas de Dinero fue dinámica y cumplió 
con sus expectativas? 


























































 Pregunta 6: En su opinión, ¿La lúdica fue expuesta de una manera clara y 
concisa? 




Con base en las dos preguntas anteriores (5 y 6), la dinámica fue considerada como 
un instrumento propicio para el aprendizaje, con base en los postulados 
constructivistas en los que se enmarcó su planteamiento y ejecución. 
 Preguntas 7 y 8: Estos dos interrogantes fueron desarrollados con la 
finalidad de establecer si había alguna relación entre los roles que desempeñaron 
cada uno de los asistentes, con el grado de aporte que pudieron brindar a su equipo 
en la prueba. Así pues con los interrogantes: ¿Qué rol asumió en el ejercicio? y ¿Le 
fue posible aportar sus conocimientos a su equipo de trabajo?, se pudieron 
establecer las siguientes conclusiones: 
Teniendo en cuenta que en total tres (3) participantes asumían cada uno de los 
roles, se puede inferir que un 75% tanto de los Jefes de Mesa, como de los Analistas 




























de Mercado, consideraron que aportaron sus conocimientos al equipo todo el 
tiempo, por lo que participaron de forma activa y continua en el mismo. 
Sin embargo, un 0% de los Traders se ubicó dentro de esta categoría, por lo que es 
necesario establecer una mayor rigurosidad al momento de plantear su rol dentro 
de la lúdica, con el objetivo de que para otros participantes que desempeñen otros 
roles, no sea posible ejercer las labores del trader, ni minimizar su quehacer en la 
dinámica. 
 




El gráfico de resultados para la calificación “La mayoría de las veces” señala que un 
75% de los integrantes de la Entidad Bursátil aportaron con sus conocimientos a su 
equipo la mayor parte del tiempo, más no constantemente, lo que puede explicarse 
debido a que su rol dentro de la dinámica implicaba labores muy mecánicas, que no 
requerían de una profundización con el paso de los periodos que se jugaron en la 














Ilustración 21. Gráfico de resultados preguntas 7 y 8, a la calificación "La mayoría 











Jefe de Mesa Trader Analista de
Mercados
Entidad Bursátil
La mayoría de las veces
 
 
11.  AJUSTES APLICADOS A LA LÚDICA 
 
Posterior a la prueba piloto de la lúdica, se abrió un espacio para recibir sugerencias 
tanto por parte de los estudiantes de Ingeniería Industrial participantes, como de los 
docentes del área financiera de la facultad que actuaron como observadores del 
ejercicio. Lo anterior se realizó con el objetivo de perfeccionar la dinámica en 
términos de contenido y forma.  
Debido a que la duración de cada uno de los periodos que hicieron parte de la lúdica 
se hizo más extensa de lo que se esperaba, no fue posible correr las ocho (8) fases 
que se habían planteado inicialmente; por tal motivo se sugirió buscar alternativas 
para optimizar su desarrollo. Con base a lo anterior, se establecieron las siguientes 
mejoras: 
El formato de Registro de Transacciones fue modificado para agilizar el registro de 
las operaciones de compra y venta de activos por parte de los Traders durante la 
lúdica, tal y como se muestra en el Anexo 11. 
A su vez, se buscó aligerar la labor de la Entidad Bursátil al redondear las cifras 
decimales de cada uno de los cuatro (4) valores que componen el comportamiento 
de los precios de las acciones (Anexo 10). Esto con la finalidad de reducir el tiempo 
que se invierte en el manejo de los billetes en las operaciones propias de la lúdica.  
Sin embargo, los gráficos y tablas planteados originalmente, que se pueden 
observar en el Anexo 9, se conservan para establecer una versión especializada de 
la lúdica Mesas de Dinero (Anexo 2). En este caso se sugiere el uso de monedas 
representativas de un valor decimal para hacer del ejercicio más exacto. 
Con este objetivo, se disminuyeron los periodos de la lúdica a seis (6), elaborando 
una Guía de Trabajo Estándar (Anexo 1), aunque si se cuenta con el tiempo y la 
disponibilidad de correr la dinámica de manera especializada aún puede hacerse en 
ocho (8) fases, como se planteaba originalmente. 
 
 
Para mitigar uno de los resultados más significativos y concluyentes observados en 
las encuestas, donde los participantes a la lúdica que asumieron el rol de Traders 
expresaban no haber podido aportar sus conocimientos o saberes a su grupo 
constantemente, se plantea que las Tablas y Gráficos de Comportamiento de las 
Acciones (Anexo 9 y Anexo 10) suministradas directamente a estos integrantes de 
las mesas y que no sean expuestas a la totalidad de los equipos, debido a que esto 




12.  CONCLUSIONES 
 
 Por medio de la integración de los ideales de diferentes teóricos de los siglos 
XX y XXI, se produjo un espacio lúdico propicio para el aprendizaje de los 
estudiantes de Ingeniería Industrial donde se introdujo el tema de las mesas 
de dinero. Conllevando no solo al fortalecimiento de las competencias ya 
presentes en los alumnos, sino también a la adquisición de nuevos saberes 
y habilidades con base en la nombrada metodología de “aprender haciendo”. 
 
 El planteamiento de la lúdica se efectuó siguiendo los lineamientos en la 
educación por competencias, por tal motivo se definieron un total de cuatro 
(4) competencias genéricas con base en el listado incluido en el Proyecto 
Tuning para América Latina; a su vez se establecieron cuatro (4) 
competencias específicas abstraídas del currículo académico de la Facultad 
de Ingeniería Industrial de la Universidad Tecnológica de Pereira, con el 
objetivo de contribuir con su reestructuración. 
 
 El desarrollo de la dinámica permitió integrar elementos no solo de la 
educación, sino también de lo que se define como evaluación por 
competencias, por lo que con base en una de sus herramientas, conocida 
como rúbrica, se establecieron diferentes niveles de evaluación para cada 
una de las competencias descritas. 
 
 Los expertos que participaron como evaluadores en el desarrollo de esta 
actividad pudieron comprobar la veracidad de las rúbricas establecidas, 
debido a que fueron consideradas como instrumentos válidos al momento de 
generar una evaluación objetiva de cada una de las competencias 




 Por medio de las dos guías de trabajo generadas, una estándar y otra 
especializada, se permite al docente determinar el grado de dificultad y 
profundización de la lúdica al momento de aplicarla en el salón de clase, 
garantizando así su utilidad en cada una de las materias financieras 
propuestas, sin importar en el semestre en el que se cursen. 
 
 Cabe resaltar la importancia de generar resultados de apropiación social de 
los conocimientos, es decir, garantizar la difusión de este tipo de 
investigaciones, para que no se conviertan solo trabajos netamente 
académicos, sino que al compartirlos a través de artículos científicos, puedan 
establecer un impacto en el campo educativo, estableciendo un precedente 
para futuros estudios, tal y como se efectuó en este proyecto. 
 
 Con base en el proceso de reestructuración curricular de la Facultad de 
Ingeniería Industrial, se propone aplicar el modelo evaluativo planteado en 
este proyecto en las actividades lúdicas a realizar como complemento 
educativo, no solo del área financiera, sino también en las pertenecientes a 
las demás áreas de estudio, como administración, logística, producción, 
entre otros. 
 
 Como alternativa para posibles investigaciones futuras, se sugiere aplicar las 
rúbricas evaluativas en el desarrollo de la lúdica en cada uno de los salones 
de clase de las materias financieras propuestas: Economía, Análisis 
Financiero e Ingeniería Económica, para así establecer el nivel de las 
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Anexo 1. Guía de trabajo estándar de la lúdica Mesas de Dinero 
GUÍA DE TRABAJO ESTÁNDAR DE LA LÚDICA MESAS DE DINERO 
• Salón de clase de las asignaturas financieras propuestas: 




• Hojas de papel
• Lapiceros
• Cronómetro
• Billetes de papel
• Sobres de manila
• Carpetas de colores
• Calculadoras
• Formatos Registro de Transacciones
• Formatos Control de Transacciones
• Formatos de las Acciones
• Gráficos de Comportamiento de las Acciones
Materiales
• Capacidad de abstracción, análisis y síntesis
• Capacidad de trabajo en equipo
• Capacidad de comunicación
• Capacidad de motivar y conducir hacia metas comunes
Competencias Genéricas
• Interpretar el comportamiento de cantidades y precios de un bien, lo
mismo que las actitudes de compradores y vendedores mediante el
uso y análisis de la oferta y la demanda.
• Reconocer eficientemente la información histórica y tomar
decisiones más sólidas sobre el conjunto de la empresa.
• Involucrar el riesgo en la evaluación de alternativas.






• Conseguir la mayor rentabilidad para los inversionistas.
Objetivo
 
Las mesas de dinero son herramientas propias de la banca, y por lo general se 
presentan como espacios físicos en los que se realiza la compra y venta de 
servicios de tesorería y del mercado de capitales. Comúnmente estas mesas se 
separan en dos grandes equipos: Posición Propia y Ventas. En la primera, el 
banco gestiona con recursos propios, por lo que podría decirse que en esta 
mesa, se administran y se trabajan constantemente las ganancias de las 
entidades bancarias. Por otra parte en el equipo de ventas, se opera con los 
recursos de los clientes externos a la organización, por lo que el objetivo de esta 
mesa es generar dividendos a terceros. 
A su vez, en una mesa de dinero se pueden hacer transacciones que manejan 
activos diversos, como lo son: 
• Renta fija: Hace referencia a los Bonos, Papeles Comerciales, 
Certificados de Depósito a Término y a las Aceptaciones Bancarias. Como 
su nombre lo dice, sugieren una rentabilidad que está establecida desde 
la compra del activo. Por lo general, la adquisición de bienes de renta fija 
es atractiva para inversionistas que no toleran altos niveles de riesgo, 
debido a que es una de las opciones más seguras de inversión. 
• Divisas: En las mesas de dinero es posible para los clientes gestionar la 
compra o venta de divisas. En el caso de la compra los inversionistas con 
naturaleza exportadora que reciben sus ganancias en monedas 
extranjeras, requieren monetizarlas en pesos colombianos, por lo que las 
mesas de dinero realizan su conversión, asegurando las ganancias del 
cliente. Por otra parte, en el caso de la venta, los inversionistas  solicitan 
la conversión de pesos colombianos en otras divisas para realizar pagos 
como resultado de la importación de bienes o servicios a cuentas en el 
exterior. 
• Crédito: Al hacer referencia al crédito negociado en las mesas de dinero 
se habla de los préstamos que ocurren entre las diferentes entidades 
bancarias. Por medio de ellos, los bancos pueden obtener recursos 
monetarios de otras organizaciones de este tipo, dejando por lo general 
un bono como activo garante de la deuda adquirida. 
• Exóticos: Estos representan a las opciones de inversión poco comunes, 
es por ello que la labor de las mesas de dinero es conectar a los 
inversionistas con estos bienes a los que por lo general, son difíciles de 
acceder sin algún intermediario. Un ejemplo claro de estos activos son las 




divisas negociadas de países, como la India o Irak, que cuentan con una 
situación política inestable, lo que genera un alto riesgo de inversión. 
 Commodities: El grupo de las Commodities incluye un amplio rango de 
bienes que van desde los metales preciosos y básicos (como el cobre, 
plomo, níquel y zinc), activos de mercado energético (petróleo, energía, 
gas natural y carbón), hasta del sector agricultor. 
 
 Renta Variable: Representa un tipo de inversión en la que no puede 
conocerse con certeza si la rentabilidad resultante del ejercicio será 
positiva o negativa. Por lo tanto se asume que este tipo de valores 
representan un riesgo más alto que el que puede llegar a ofrecer la 
negociación con otro tipo de activos, sin embargo, esto significa que 
pueden llegar a generar dividendos más altos. Este mercado está 
representado por las acciones, estas pueden entenderse como títulos 
valores representativos del capital de una empresa o sociedad anónima. 
 
Debido a la gran variedad de inversionistas que se pueden encontrar 
actualmente, se han estipulado unos perfiles en los que se identifican sus 
características y preferencias en cuanto a la hora de realizar una transacción en 
el mercado bursátil. Por esta razón, existen tres tipos de perfiles en los que se 
pueden ubicar a los inversionistas: conservador, moderado y agresivo:  
Se habla de un inversionista conservador cuando no espera grandes dividendos 
de su inversión, si no que prefiere recibir un monto seguro que no involucre un 
riesgo alto. Si bien no hay un rango de edad preestablecido para este perfil, por 
lo regular lo componen personas jóvenes, con sus primeros ingresos, que no se 
arriesgan a perderlos, al igual que personas mayores, que cuentan con otras 
ocupaciones. 
Los inversionistas moderados prefieren regularmente opciones financieras que 
si puedan ofrecer algún tipo de riesgo, debido a que esperan una rentabilidad 
significativa. Este grupo está compuesto principalmente por padres de familia 
con una buena capacidad de ahorro y que cuentan con ingresos de medios a 
altos. 
Por último, los inversionistas agresivos buscan adquirir el mayor rendimiento 
posible, aunque eso signifique que deben de asumir un riesgo alto en sus 
inversiones. Comúnmente son personas entre los 30 y 40 años, sin hijos, con 
gran capacidad de ahorro e ingresos y sin deudas. 
La razón por la cual es necesario para los traders ubicar a sus clientes en uno 
de estos perfiles es principalmente para poder establecer un portafolio que se 


















Como primera medida, el ponente debe de dejar claros algunos conceptos que 
van a permitir al estudiante contextualizarse con la dinámica. Por lo que es 
fundamental que el alumno conozca que es una mesa de dinero y que se negocia 
en ella, qué son las acciones, cómo analizar los perfiles de los inversionistas, y 
cuáles son las herramientas de análisis técnico de mercados oportunas para el 
ejercicio.  
A continuación se deben de conformar grupos de cinco (5) personas para 
establecer las Mesas de Dinero, y a su vez se deben de seleccionar a tres (3) 
estudiantes más para que conformen la Entidad Bursátil.  
Cada equipo debe de sentarse en una mesa aparte, para que sus decisiones no 
sean influenciadas por las entidades externas. En esta etapa se le debe de 
indicar a cada equipo que deben definir entre ellos un nombre para su mesa, y 
los roles que deseen ocupar, es decir, deben de establecer quién se 
desempeñara como Jefe de Mesa, quienes serán los dos (2) Traders y por último 
los dos (2) Analistas de Mercados.  
Mientras se definen estos roles, el ponente debe de entregarle a la Entidad 
Bursátil el Formato de Control de Transacciones (Anexo 3) y los formatos de las 
acciones, a su vez debe de darles las especificaciones del rol que van a 
desempeñar y también las instrucciones para que completen estos formatos. 
Cuando sean definidos los roles en las mesas, los traders deben de desplazarse 
a la Entidad Bursátil, donde se les entregará un Formato de Registro de 
Transacciones (Anexo 4) y un sobre de manila con los perfiles de cinco (5) 
inversionistas diferentes. Allí, es labor del ponente aclarar cada uno de los rubros  
 
 Procedimiento 
• Jefe de Mesa: Es quien guía y organiza al equipo de trabajo. Al
igual es el que toma las decisiones finales en las operaciones a
realizar.
• Traders: Su labor se basa tanto en realizar y registrar las
operaciones de compra y venta ante la entidad bursátil, como en
brindar asesoramiento al Jefe de Mesa.
• Analístas de Mercados: Son los que deben analizar las noticias y
acontecimientos recientes con el fín de determinar si estos afectan
o no, tanto a sus inversiones planeadas, como a las efectuadas con
anterioridad.
• Entidad Bursátil: Está conformada por tres asistentes, se






que deben completarse en el formato para facilitar la labor del trader. 
Los Traders deben de volver a sus mesas y allí deberán de discutir con su equipo 
acerca de con cuáles inversionistas desean trabajar, se les debe indicar que sólo 
se permitirá escoger máximo dos (2) inversionistas por equipo, y que sólo 
tendrán tres (3) minutos para esta labor. 
Luego de que el Jefe de Mesa tome la decisión, los traders deben de volver a la 
Entidad Bursátil dónde reclamarán, según los perfiles que hayan elegido, la 
inversión que sus nuevos clientes desean realizar, para comenzar a trabajar con 
sus recursos. 
Teniendo claro lo anterior, cada equipo se ubicará en sus mesas y se iniciará 
con la simulación. Para ello se utilizan los gráficos de comportamiento de cada 
una de las acciones a tranzar (Coca Cola, Disney, Adidas, Bayer y Google). 
Estos gráficos están definidos diariamente y se especifican por periodos de 
quince (15) días. El precio de venta y compra de cada acción corresponde al 
precio de “cierre” de la misma en el periodo en el que se desee realizar la 
transacción.  
La Entidad Bursátil es la encargada de la administración de estos gráficos de 
comportamiento, por lo que se le asigna la labor de entregarlos a cada equipo 
cuando inicie el periodo. 
Los equipos sólo podrán modificar su portafolio de inversiones al inicio de cada 
periodo en un tiempo no mayor a cinco (5) minutos, y es su labor tener en cuenta 
los acontecimientos importantes que deben de ser nombrados por el ponente 
antes de permitirlos negociar con la Entidad Bursátil. 
La lúdica está diseñada para seis (6) periodos, por lo que si al finaliza los mismo 
algunos equipos no han vendido sus activos, estos se tranzarán según el precio 
de cierre de la acción en el último periodo. 
Dado a que el objetivo de la dinámica es generar la mayor utilidad para el 
inversionista, en el Formato de Registro de Transacciones se especifica la 
fórmula para determinar el rendimiento, por lo que es labor de cada mesa hallarlo 
para cada uno de sus inversionistas; con lo que se define quien es el ganador 
del ejercicio. 
Al término de la dinámica el ponente debe de indagar a los estudiantes acerca 
de cuáles consideran que son las variables que influyeron en el precio de las 
acciones durante el ejercicio. Posteriormente los contextualizará acerca de las 
variables macroeconómicas y microeconómicas que imperan en los mercados. 
Para finalizar, el ponente debe de generar una retroalimentación sobre las 
concepciones que tuvieron los participantes sobre la lúdica, y luego les hará 
entrega de las encuestas con las que se pretende medir el impacto de la misma 






• ¿Qué es un portafolio de Inversiones?
• ¿Qué es el riesgo?
• ¿Cuáles creen que son las variables que pueden afectar el precio 
de las acciones?




Anexo 2. Guía de trabajo especializada de la lúdica Mesas de Dinero 
GUÍA DE TRABAJO ESPECIALIZADA DE LA LÚDICA MESAS DE DINERO 
• Salón de clase de las asignaturas financieras propuestas: 




• Hojas de papel
• Lapiceros
• Cronómetro
• Billetes de papel
• Sobres de manila
• Carpetas de colores
• Calculadoras
• Formatos Registro de Transacciones
• Formatos Control de Transacciones
• Formatos de las Acciones
• Gráficos de Comportamiento de las Acciones
Materiales
• Capacidad de abstracción, análisis y síntesis
• Capacidad de trabajo en equipo
• Capacidad de comunicación
• Capacidad de motivar y conducir hacia metas comunes
Competencias Genéricas
• Interpretar el comportamiento de cantidades y precios de un bien, lo
mismo que las actitudes de compradores y vendedores mediante el
uso y análisis de la oferta y la demanda.
• Reconocer eficientemente la información histórica y tomar
decisiones más sólidas sobre el conjunto de la empresa.
• Involucrar el riesgo en la evaluación de alternativas.






• Conseguir la mayor rentabilidad para los inversionistas.
Objetivo
 
Las mesas de dinero son herramientas propias de la banca, y por lo general se 
presentan como espacios físicos en los que se realiza la compra y venta de 
servicios de tesorería y del mercado de capitales. Comúnmente estas mesas se 
separan en dos grandes equipos: Posición Propia y Ventas. En la primera, el 
banco gestiona con recursos propios, por lo que podría decirse que en esta 
mesa, se administran y se trabajan constantemente las ganancias de las 
entidades bancarias. Por otra parte en el equipo de ventas, se opera con los 
recursos de los clientes externos a la organización, por lo que el objetivo de esta 
mesa es generar dividendos a terceros. 
A su vez, en una mesa de dinero se pueden hacer transacciones que manejan 
activos diversos, como lo son: 
• Renta fija: Hace referencia a los Bonos, Papeles Comerciales, 
Certificados de Depósito a Término y a las Aceptaciones Bancarias. Como 
su nombre lo dice, sugieren una rentabilidad que está establecida desde 
la compra del activo. Por lo general, la adquisición de bienes de renta fija 
es atractiva para inversionistas que no toleran altos niveles de riesgo, 
debido a que es una de las opciones más seguras de inversión. 
• Divisas: En las mesas de dinero es posible para los clientes gestionar la 
compra o venta de divisas. En el caso de la compra los inversionistas con 
naturaleza exportadora que reciben sus ganancias en monedas 
extranjeras, requieren monetizarlas en pesos colombianos, por lo que las 
mesas de dinero realizan su conversión, asegurando las ganancias del 
cliente. Por otra parte, en el caso de la venta, los inversionistas  solicitan 
la conversión de pesos colombianos en otras divisas para realizar pagos 
como resultado de la importación de bienes o servicios a cuentas en el 
exterior. 
• Crédito: Al hacer referencia al crédito negociado en las mesas de dinero 
se habla de los préstamos que ocurren entre las diferentes entidades 
bancarias. Por medio de ellos, los bancos pueden obtener recursos 
monetarios de otras organizaciones de este tipo, dejando por lo general 
un bono como activo garante de la deuda adquirida. 
• Exóticos: Estos representan a las opciones de inversión poco comunes, 
es por ello que la labor de las mesas de dinero es conectar a los 
inversionistas con estos bienes a los que por lo general, son difíciles de 
acceder sin algún intermediario. Un ejemplo claro de estos activos son las 




divisas negociadas de países, como la India o Irak, que cuentan con una 
situación política inestable, lo que genera un alto riesgo de inversión. 
 Commodities: El grupo de las Commodities incluye un amplio rango de 
bienes que van desde los metales preciosos y básicos (como el cobre, 
plomo, níquel y zinc), activos de mercado energético (petróleo, energía, 
gas natural y carbón), hasta del sector agricultor. 
 
 Renta Variable: Representa un tipo de inversión en la que no puede 
conocerse con certeza si la rentabilidad resultante del ejercicio será 
positiva o negativa. Por lo tanto se asume que este tipo de valores 
representan un riesgo más alto que el que puede llegar a ofrecer la 
negociación con otro tipo de activos, sin embargo, esto significa que 
pueden llegar a generar dividendos más altos. Este mercado está 
representado por las acciones, estas pueden entenderse como títulos 
valores representativos del capital de una empresa o sociedad anónima. 
 
Debido a la gran variedad de inversionistas que se pueden encontrar 
actualmente, se han estipulado unos perfiles en los que se identifican sus 
características y preferencias en cuanto a la hora de realizar una transacción en 
el mercado bursátil. Por esta razón, existen tres tipos de perfiles en los que se 
pueden ubicar a los inversionistas: conservador, moderado y agresivo:  
Se habla de un inversionista conservador cuando no espera grandes dividendos 
de su inversión, si no que prefiere recibir un monto seguro que no involucre un 
riesgo alto. Si bien no hay un rango de edad preestablecido para este perfil, por 
lo regular lo componen personas jóvenes, con sus primeros ingresos, que no se 
arriesgan a perderlos, al igual que personas mayores, que cuentan con otras 
ocupaciones. 
Los inversionistas moderados prefieren regularmente opciones financieras que 
si puedan ofrecer algún tipo de riesgo, debido a que esperan una rentabilidad 
significativa. Este grupo está compuesto principalmente por padres de familia 
con una buena capacidad de ahorro y que cuentan con ingresos de medios a 
altos. 
Por último, los inversionistas agresivos buscan adquirir el mayor rendimiento 
posible, aunque eso signifique que deben de asumir un riesgo alto en sus 
inversiones. Comúnmente son personas entre los 30 y 40 años, sin hijos, con 
gran capacidad de ahorro e ingresos y sin deudas. 
La razón por la cual es necesario para los traders ubicar a sus clientes en uno 
de estos perfiles es principalmente para poder establecer un portafolio que se 


















Como primera medida, el ponente debe de dejar claros algunos conceptos que 
van a permitir al estudiante contextualizarse con la dinámica. Por lo que es 
fundamental que el alumno conozca que es una mesa de dinero y que se negocia 
en ella, qué son las acciones, cómo analizar los perfiles de los inversionistas, y 
cuáles son las herramientas de análisis técnico de mercados oportunas para el 
ejercicio.  
A continuación se deben de conformar grupos de cinco (5) personas para 
establecer las Mesas de Dinero, y a su vez se deben de seleccionar a tres (3) 
estudiantes más para que conformen la Entidad Bursátil.  
Cada equipo debe de sentarse en una mesa aparte, para que sus decisiones no 
sean influenciadas por las entidades externas. En esta etapa se le debe de 
indicar a cada equipo que deben definir entre ellos un nombre para su mesa, y 
los roles que deseen ocupar, es decir, deben de establecer quién se 
desempeñara como Jefe de Mesa, quienes serán los dos (2) Traders y por último 
los dos (2) Analistas de Mercados.  
Mientras se definen estos roles, el ponente debe de entregarle a la Entidad 
Bursátil el Formato de Control de Transacciones (Anexo 3) y los formatos de las 
acciones, a su vez debe de darles las especificaciones del rol que van a 
desempeñar y también las instrucciones para que completen estos formatos. 
Cuando sean definidos los roles en las mesas, los traders deben de desplazarse 
a la Entidad Bursátil, donde se les entregará un Formato de Registro de 
Transacciones (Anexo 4) y un sobre de manila con los perfiles de cinco (5) 
inversionistas diferentes. Allí, es labor del ponente aclarar cada uno de los rubros  
 
 Procedimiento 
• Jefe de Mesa: Es quien guía y organiza al equipo de trabajo. Al
igual es el que toma las decisiones finales en las operaciones a
realizar.
• Traders: Su labor se basa tanto en realizar y registrar las
operaciones de compra y venta ante la entidad bursátil, como en
brindar asesoramiento al Jefe de Mesa.
• Analistas de Mercados: Son los que deben analizar las noticias y
acontecimientos recientes con el fin de determinar si estos afectan
o no, tanto a sus inversiones planeadas, como a las efectuadas con
anterioridad.
• Entidad Bursátil: Está conformada por tres asistentes, se






que deben completarse en el formato para facilitar la labor del trader. 
Los Traders deben de volver a sus mesas y allí deberán de discutir con su equipo 
acerca de con cuáles inversionistas desean trabajar, se les debe indicar que sólo 
se permitirá escoger máximo dos (2) inversionistas por equipo, y que sólo 
tendrán tres (3) minutos para esta labor. 
Luego de que el Jefe de Mesa tome la decisión, los traders deben de volver a la 
Entidad Bursátil dónde reclamarán, según los perfiles que hayan elegido, la 
inversión que sus nuevos clientes desean realizar, para comenzar a trabajar con 
sus recursos. 
Teniendo claro lo anterior, cada equipo se ubicará en sus mesas y se iniciará 
con la simulación. Para ello se utilizan los gráficos de comportamiento de cada 
una de las acciones a tranzar (Coca Cola, Disney, Adidas, Bayer y Google). 
Estos gráficos están definidos diariamente y se especifican por periodos de 
quince (15) días. El precio de venta y compra de cada acción corresponde al 
precio de “cierre” de la misma en el periodo en el que se desee realizar la 
transacción.  
La Entidad Bursátil es la encargada de la administración de estos gráficos de 
comportamiento, por lo que se le asigna la labor de entregarlos a cada equipo 
cuando inicie el periodo. 
Los equipos sólo podrán modificar su portafolio de inversiones al inicio de cada 
periodo en un tiempo no mayor a cinco (5) minutos, y es su labor tener en cuenta 
los acontecimientos importantes que deben de ser nombrados por el ponente 
antes de permitirlos negociar con la Entidad Bursátil. 
La lúdica está diseñada para ocho (8) periodos, por lo que si al finaliza los mismo 
algunos equipos no han vendido sus activos, estos se tranzarán según el precio 
de cierre de la acción en el último periodo. 
Dado a que el objetivo de la dinámica es generar la mayor utilidad para el 
inversionista, en el Formato de Registro de Transacciones se especifica la 
fórmula para determinar el rendimiento, por lo que es labor de cada mesa hallarlo 
para cada uno de sus inversionistas; con lo que se define quien es el ganador 
del ejercicio. 
Al término de la dinámica el ponente debe de indagar a los estudiantes acerca 
de cuáles consideran que son las variables que influyeron en el precio de las 
acciones durante el ejercicio. Posteriormente los contextualizará acerca de las 
variables macroeconómicas y microeconómicas que imperan en los mercados. 
Para finalizar, el ponente debe de generar una retroalimentación sobre las 
concepciones que tuvieron los participantes sobre la lúdica, y luego les hará 
entrega de las encuestas con las que se pretende medir el impacto de la misma 






• ¿Qué es un portafolio de Inversiones?
• ¿Qué es el riesgo?
• ¿Cuáles creen que son las variables que pueden afectar el precio 
de las acciones?




Anexo 3. Formato de Control de Transacciones 










































LÚDICA MESAS DE DINERO
CONTROL DE TRANSACCIONES
Nombre de la mesa
Recibe = Precio de Compra x Volumen
Entrega = Precio de Venta x Volumen




Anexo 4. Formato de Registro de Transacciones 
TMR %: 
N° Periodo Volúmen
Precio de Compra 
(USD)






















Acción:       
Total
Acción:       
Evaluación de rendimiento (%) = ((Total Utilidad * 1) / Utilidad esperada por el 
Nombre de la mesa
Utilidad esperada por el inversionista
Fórmulas
Utilidad/Pérdida = Volúmen x (Precio de Compra - Precio de venta)
Utilidad / Pérdida 
(USD)
REGISTRO DE TRANSACCIONES




Anexo 5. Formato Acciones Disney 
  





Anexo 7. Formato Acciones Bayer 
 
 



















Anexo 10. Registros de comportamiento de las acciones guía especializada 
Tabla y gráfico de precios Adidas primer periodo 
 
 
Fecha Apertura Máximo Mínimo Cierre
1-Aug 68.24 68.86 68.14 68.78
2-Aug 68.78 69.34 68.67 69.26
3-Aug 69.26 69.85 69.16 69.76
4-Aug 69.76 70.06 69.67 69.99
5-Aug 69.99 70.36 69.87 70.25
6-Aug 70.25 70.74 70.17 70.68
7-Aug 70.68 71.08 70.59 70.97
8-Aug 70.97 71.06 70.49 70.58
9-Aug 70.58 70.67 70.19 70.24
10-Aug 70.24 70.79 70.15 70.73
11-Aug 70.73 71.16 70.64 71.08
12-Aug 71.08 71.42 71.01 71.36
13-Aug 71.36 71.93 71.27 71.85
14-Aug 71.85 72.18 71.77 72.07













1-Aug 2-Aug 3-Aug 4-Aug 5-Aug 6-Aug 7-Aug 8-Aug 9-Aug 10-Aug 11-Aug 12-Aug 13-Aug 14-Aug 15-Aug
Periodo 1
Comportamiento ADIDAS en USD
 
 
Tabla y gráfico de precios Adidas segundo periodo 
 
 
Fecha Apertura Máximo Mínimo Cierre
16-Aug 72.53 72.71 72.24 72.31
17-Aug 72.31 72.69 71.97 72.04
18-Aug 72.04 72.16 71.79 71.87
19-Aug 71.87 71.95 71.47 71.53
20-Aug 71.53 71.82 71.45 71.74
21-Aug 71.74 72.26 71.65 72.19
22-Aug 72.19 72.72 72.11 72.54
23-Aug 72.54 72.71 72.37 72.45
24-Aug 72.45 72.52 72.09 72.18
25-Aug 72.18 72.26 71.75 71.84
26-Aug 71.84 71.92 71.52 71.67
27-Aug 71.67 71.95 71.53 71.89
28-Aug 71.89 72.34 71.56 72.22
29-Aug 72.22 72.73 72.15 72.64
30-Aug 72.64 72.73 72.24 72.36














Comportamiento ADIDAS en USD
 
 




Fecha Apertura Máximo Mínimo Cierre
1-Sep 72.59 73.07 72.51 72.96
2-Sep 72.96 73.04 72.58 72.69
3-Sep 72.69 72.74 72.28 72.39
4-Sep 72.39 72.86 72.31 72.78
5-Sep 72.78 73.06 72.69 72.98
6-Sep 72.96 73.36 72.87 73.28
7-Sep 73.28 73.75 73.19 73.69
8-Sep 73.69 73.93 73.61 73.89
9-Sep 73.89 74.35 73.9 74.24
10-Sep 74.24 74.56 74.16 74.48
11-Sep 74.48 74.67 74.39 74.59
12-Sep 74.59 74.95 74.52 74.87
13-Sep 74.87 75.23 74.57 74.64
14-Sep 74.64 75.25 74.17 74.28





















































































































Comportamiento ADIDAS en USD
 
 
Tabla y gráfico de precios Adidas cuarto periodo 
 
 
Fecha Apertura Máximo Mínimo Cierre
16-Sep 74.64 75.06 74.16 74.23
17-Sep 74.23 74.32 73.88 73.97
18-Sep 73.97 74.06 73.58 73.65
19-Sep 73.65 73.74 73.19 73.28
20-Sep 73.28 73.36 72.97 73.02
21-Sep 73.02 73.08 72.45 72.54
22-Sep 72.54 72.76 72.47 72.68
23-Sep 72.68 72.75 71.95 72.06
24-Sep 72.06 72.41 71.97 72.36
25-Sep 72.36 72.82 72.25 72.71
26-Sep 72.71 73.02 72.63 72.96
27-Sep 72.96 72.99 72.57 72.61
28-Sep 72.61 72.7 71.5 72.31
29-Sep 72.31 72.39 71.49 72.12










1-Aug 8-Aug 15-Aug 22-Aug 29-Aug 5-Sep 12-Sep 19-Sep 26-Sep
Periodo 4
Comportamiento ADIDAS en USD
 
 
Tabla y gráfico de precios Adidas quinto periodo 
 
 
Fecha Apertura Máximo Mínimo Cierre
1-Oct 72.47 72.56 71.45 71.91
2-Oct 71.91 71.98 71.15 71.23
3-Oct 71.23 71.28 70.75 70.8
4-Oct 70.8 70.89 70.05 70.14
5-Oct 70.14 70.26 69.79 69.88
6-Oct 69.88 69.96 69.06 69.12
7-Oct 69.12 69.35 69.05 69.29
8-Oct 69.29 69.35 69.08 69.16
9-Oct 69.16 69.41 69.09 69.32
10-Oct 69.32 69.38 69.09 69.18
11-Oct 69.18 69.24 68.88 68.97
12-Oct 68.97 69.06 68.68 68.75
13-Oct 68.75 68.96 68.64 68.89
14-Oct 68.69 68.91 68.61 68.82










1-Aug 8-Aug 15-Aug 22-Aug 29-Aug 5-Sep 12-Sep 19-Sep 26-Sep 3-Oct 10-Oct
Periodo 5
Comportamiento ADIDAS en USD
 
 
Tabla y gráfico de precios Adidas sexto periodo 
 
 
Fecha Apertura Máximo Mínimo Cierre
16-Oct 68.98 69.29 68.88 69.21
17-Oct 69.21 69.52 69.15 69.39
18-Oct 69.39 69.53 69.09 69.17
19-Oct 69.17 69.24 68.94 69.02
20-Oct 69.02 69.24 68.97 69.18
21-Oct 69.18 69.34 69.11 69.29
22-Oct 69.29 69.32 69.08 69.14
23-Oct 69.14 69.19 68.98 69.04
24-Oct 69.04 69.12 68.78 68.84
25-Oct 68.84 68.92 68.58 68.67
26-Oct 68.67 68.73 68.38 68.44
27-Oct 68.44 68.52 68.14 68.21
28-Oct 68.21 68.62 68.15 68.53
29-Oct 68.53 68.61 68.25 68.33
30-Oct 68.33 68.42 68.09 68.18













1-Aug 8-Aug 15-Aug 22-Aug 29-Aug 5-Sep 12-Sep 19-Sep 26-Sep 3-Oct 10-Oct 17-Oct 24-Oct 31-Oct
Periodo 6
Comportamiento ADIDAS en USD
 
 




Fecha Apertura Máximo Mínimo Cierre
1-Nov 67.81 67.9 67.47 67.54
2-Nov 67.54 67.63 67.19 67.27
3-Nov 67.27 67.34 66.97 67.05
4-Nov 67.05 67.13 66.74 66.81
5-Nov 66.81 66.89 66.57 66.63
6-Nov 66.63 66.71 66.28 66.34
7-Nov 66.34 66.27 66.82 66.75
8-Nov 66.75 67.06 66.67 66.96
9-Nov 66.96 67.08 66.68 66.74
10-Nov 66.74 67.1 66.65 66.98
11-Nov 66.98 67.05 66.56 66.45
12-Nov 66.45 66.53 66.14 66.21
13-Nov 66.21 66.29 65.94 66.07
14-Nov 66.07 66.15 65.68 65.76











Comportamiento ADIDAS en USD
 
 




Fecha Apertura Máximo Mínimo Cierre
16-Nov 65.48 65.74 65.37 65.66
17-Nov 65.66 66.07 65.58 65.98
18-Nov 65.98 66.31 65.87 66.24
19-Nov 66.24 66.32 66.04 66.12
20-Nov 66.12 66.2 65.84 65.92
21-Nov 65.92 66.36 65.87 66.28
22-Nov 66.28 66.36 65.97 66.09
23-Nov 66.09 66.17 65.86 65.94
24-Nov 65.94 66.05 65.66 65.74
25-Nov 65.74 66.08 65.65 65.94
26-Nov 65.94 66.36 65.87 66.28
27-Nov 66.28 66.53 66.19 66.45
28-Nov 66.45 66.52 66.17 66.24
29-Nov 66.24 66.37 65.97 66.08










Comportamiento ADIDAS en USD
 
 




Fecha Apertura Máximo Mínimo Cierre
1-Aug 131.87 132.87 131.68 132.75
2-Aug 132.75 133.38 132.59 133.24
3-Aug 133.24 133.99 133.13 133.87
4-Aug 133.87 133.92 133.02 133.14
5-Aug 133.14 134.1 133.07 134.02
6-Aug 134.02 134.89 133.94 134.75
7-Aug 134.75 134.96 134.65 134.89
8-Aug 134.89 134.96 133.95 134.01
9-Aug 134.01 134.15 133.72 133.84
10-Aug 133.84 134.26 133.75 134.14
11-Aug 134.14 134.35 134.09 134.28
12-Aug 134.28 134.85 134.14 134.79
13-Aug 134.79 135.12 134.61 134.97
14-Aug 134.97 135.14 134.41 134.54











1-Aug 2-Aug 3-Aug 4-Aug 5-Aug 6-Aug 7-Aug 8-Aug 9-Aug 10-Aug11-Aug12-Aug13-Aug14-Aug15-Aug
Periodo 1
Comportamiento BAYER en USD
 
 




Fecha Apertura Máximo Mínimo Cierre
16-Aug 133.47 134.07 133.34 133.98
17-Aug 133.98 134.08 133.34 133.45
18-Aug 133.45 133.58 132.85 133.01
19-Aug 133.01 133.97 132.97 133.85
20-Aug 133.85 134.26 133.76 134.12
21-Aug 134.12 134.37 134.41 134.28
22-Aug 134.29 134.36 134.04 134.15
23-Aug 134.15 134.84 134.02 134.76
24-Aug 134.73 135.13 134.64 134.89
25-Aug 134.89 134.99 134.42 134.51
26-Aug 134.51 134.64 134.02 134.13
27-Aug 134.13 134.37 134.07 134.25
28-Aug 134.25 134.64 134.17 134.57
29-Aug 134.57 134.84 134.34 134.47
30-Aug 134.47 134.97 134.32 134.67












Comportamiento BAYER en USD
 
 




Fecha Apertura Máximo Mínimo Cierre
1-Sep 134.78 134.84 130.85 131.13
2-Sep 131.13 131.18 130.31 130.45
3-Sep 130.45 130.58 129.74 129.87
4-Sep 129.87 130.15 129.72 130.05
5-Sep 130.05 130.15 128.75 128.89
6-Sep 128.89 129.04 128.04 128.12
7-Sep 128.12 128.78 128.01 128.45
8-Sep 128.45 129.08 128.36 128.97
9-Sep 128.97 129.05 128.57 128.64
10-Sep 128.64 128.79 128.27 128.31
11-Sep 128.31 128.42 128.04 128.13
12-Sep 128.13 128.27 127.86 127.78
13-Sep 127.78 127.89 127.36 127.41
14-Sep 127.41 128.05 127.29 127.96






















































































































Comportamiento BAYER en USD
 
 




Fecha Apertura Máximo Mínimo Cierre
16-Sep 128.12 128.52 128.01 128.45
17-Sep 128.45 128.31 129.12 128.97
18-Sep 128.97 129.62 128.86 129.45
19-Sep 129.45 130.74 129.37 130.6
20-Sep 130.6 130.75 130.07 130.21
21-Sep 130.21 130.86 130.17 130.75
22-Sep 130.75 131.69 130.51 131.54
23-Sep 131.54 131.46 132.05 131.98
24-Sep 131.98 132.36 131.85 132.28
25-Sep 132.28 132.39 131.69 131.85
26-Sep 131.85 132.28 131.69 132.12
27-Sep 132.12 132.23 131.1 131.45
28-Sep 131.45 132.28 131.12 132.12
29-Sep 132.12 132.67 132.03 132.54











1-Aug 8-Aug 15-Aug 22-Aug 29-Aug 5-Sep 12-Sep 19-Sep 26-Sep
Periodo 4
Comportamiento BAYER en USD
 
 




Fecha Apertura Máximo Mínimo Cierre
1-Oct 132.67 132.79 132.34 132.45
2-Oct 132.45 132.59 131.84 131.98
3-Oct 131.98 132.46 131.14 132.34
4-Oct 132.34 132.69 131.74 132.58
5-Oct 132.58 133.09 131.81 132.98
6-Oct 132.98 133.26 132.84 133.14
7-Oct 133.14 133.29 132.71 132.87
8-Oct 132.87 132.96 132.57 132.78
9-Oct 132.78 133.27 132.64 133.14
10-Oct 133.14 133.36 133.08 133.28
11-Oct 133.28 133.39 132.79 132.94
12-Oct 132.94 133.57 132.79 133.45
13-Oct 133.45 134.13 133.39 133.97
14-Oct 133.97 134.07 133.42 133.54











1-Aug 8-Aug 15-Aug 22-Aug 29-Aug 5-Sep 12-Sep 19-Sep 26-Sep 3-Oct 10-Oct
Periodo 5
Comportamiento BAYER en USD
 
 




Fecha Apertura Máximo Mínimo Cierre
16-Oct 134.16 134.29 133.07 133.14
17-Oct 133.14 133.35 131.97 132.02
18-Oct 132.02 132.25 130.87 130.98
19-Oct 130.98 131.19 130.02 130.13
20-Oct 130.13 130.28 129.72 129.87
21-Oct 129.87 129.98 129.42 129.54
22-Oct 129.54 129.68 129.01 129.12
23-Oct 129.12 129.28 128.06 128.14
24-Oct 128.14 128.24 127.69 127.84
25-Oct 127.84 128.36 127.71 128.29
26-Oct 128.29 128.36 127.97 128.02
27-Oct 128.02 128.14 127.75 127.87
28-Oct 127.87 127.96 127.34 127.45
29-Oct 127.45 127.58 127.17 127.24











1-Aug 8-Aug 15-Aug 22-Aug 29-Aug 5-Sep 12-Sep 19-Sep 26-Sep 3-Oct 10-Oct 17-Oct 24-Oct
Periodo 6
Comportamiento BAYER en USD
 
 




Fecha Apertura Máximo Mínimo Cierre
1-Nov 126.14 126.25 125.49 125.61
2-Nov 125.61 125.74 124.89 125.07
3-Nov 125.07 125.17 124.4 124.52
4-Nov 124.52 124.67 124.03 124.13
5-Nov 124.13 124.27 123.71 123.87
6-Nov 123.87 123.96 123.11 123.22
7-Nov 123.22 123.36 122.35 122.47
8-Nov 122.47 122.58 121.91 122.01
9-Nov 122.01 122.62 121.97 122.45
10-Nov 122.45 122.57 121.16 121.24
11-Nov 121.24 121.31 120.78 120.89
12-Nov 120.89 120.98 119.64 119.76
13-Nov 119.76 119.87 119.13 119.24
14-Nov 119.14 119.27 118.16 118.29











Comportamiento BAYER en USD
 
 
Tabla y gráfico de precios Bayer octavo periodo 
 
 
Fecha Apertura Máximo Mínimo Cierre
16-Nov 115.13 114.28 114.16 114.25
17-Nov 114.25 114.37 113.72 113.87
18-Nov 113.87 113.94 112.62 112.74
19-Nov 112.74 113.08 112.61 112.99
20-Nov 112.99 113.39 112.87 113.29
21-Nov 113.29 113.99 111.76 111.89
22-Nov 111.89 111.96 110.83 111.02
23-Nov 111.02 111.14 110.77 110.81
24-Nov 110.81 110.93 109.22 109.34
25-Nov 109.34 109.45 108.69 108.74
26-Nov 108.74 108.86 108.03 108.12
27-Nov 108.12 109.05 108.07 108.96
28-Nov 108.96 109.49 108.85 109.37
29-Nov 109.37 109.95 109.25 109.87










Comportamiento BAYER en USD
 
 




Fecha Apertura Máximo Mínimo Cierre
1-Aug 39.92 40.52 39.9 40.39
2-Aug 40.39 40.5 40.3 40.41
3-Aug 40.41 40.5 40.19 40.2
4-Aug 40.2 40.3 40.15 40.25
5-Aug 40.25 40.32 40.2 40.28
6-Aug 40.28 40.6 40.1 40.32
7-Aug 40.32 40.61 40.3 40.36
8-Aug 40.36 40.42 40.3 40.4
9-Aug 40.4 40.53 40.37 40.5
10-Aug 40.5 40.59 40.42 40.55
11-Aug 40.55 40.56 40.43 40.7
12-Aug 40.65 40.66 40.38 40.4
13-Aug 40.4 41.2 40.2 40.9
14-Aug 40.9 41.5 40.7 41.3










1-Aug 2-Aug 3-Aug 4-Aug 5-Aug 6-Aug 7-Aug 8-Aug 9-Aug 10-Aug11-Aug12-Aug13-Aug14-Aug15-Aug
Periodo 1
Comportamiento COCA COLA (KO) en USD
 
 




Fecha Apertura Máximo Mínimo Cierre
16-Aug 41 41.13 40.79 40.87
17-Aug 40.87 40.98 40.85 40.95
18-Aug 40.95 40.99 40.63 40.67
19-Aug 40.67 40.7 40.53 40.54
20-Aug 40.54 40.82 40.5 40.78
21-Aug 40.78 40.99 40.73 40.97
22-Aug 40.97 41.18 40.7 41.16
23-Aug 41.16 41.17 40.94 41.06
24-Aug 41.06 42.13 40.92 41.94
25-Aug 41.94 42.8 41.85 42.6
26-Aug 42.6 43.7 42.3 43.5
27-Aug 43.5 43.68 42.32 42.44
28-Aug 42.44 43.45 42.7 42.9
29-Aug 42.9 42.99 41.67 41.78
30-Aug 41.78 42.13 41.72 41.98











Comportamiento COCA COLA (KO) en USD
 
 




Fecha Apertura Máximo Mínimo Cierre
1-Sep 41.28 41.55 41 41.53
2-Sep 41.53 41.89 40.76 41.78
3-Sep 41.78 41.86 41.21 41.72
4-Sep 41.72 42.5 40.98 42.3
5-Sep 42.3 43.66 42.1 43.15
6-Sep 43.15 43.67 43.01 43.07
7-Sep 43.07 43.69 43.01 43.42
8-Sep 43.42 43.7 43.07 43.12
9-Sep 43.12 43.54 42.54 42.67
10-Sep 42.67 42.79 42.61 42.78
11-Sep 42.78 42.81 41.91 41.97
12-Sep 41.94 42.43 41.8 42.35
13-Sep 42.35 41.13 42.4 41.42
14-Sep 41.42 41.1 41.87 41.78





















































































































Comportamiento COCA COLA (KO) en USD
 
 




Fecha Apertura Máximo Mínimo Cierre
16-Sep 41.8 41.09 42.8 42.6
17-Sep 42.6 43.21 42.3 42.96
18-Sep 42.96 42.99 42.47 42.52
19-Sep 42.52 43.27 42.43 43.12
20-Sep 43.12 43.45 43.02 43.34
21-Sep 43.34 43.45 43.02 43.12
22-Sep 43.12 43.91 43.09 43.83
23-Sep 43.83 44.87 43.7 44.59
24-Sep 44.59 44.64 44.49 44.53
25-Sep 44.53 45.25 44.46 45.13
26-Sep 45.13 46.99 45.09 46.95
27-Sep 46.95 47.63 46.88 47.54
28-Sep 47.54 48.23 47.45 48.13
29-Sep 48.13 48.17 48.01 48.05










1-Aug 8-Aug 15-Aug 22-Aug 29-Aug 5-Sep 12-Sep 19-Sep 26-Sep
Periodo 4
Comportamiento COCA COLA (KO) en USD
 
 




Fecha Apertura Máximo Mínimo Cierre
1-Oct 48.93 49.61 48.84 49.54
2-Oct 49.54 49.92 49.47 49.88
3-Oct 49.88 49.95 49.81 49.92
4-Oct 49.92 50.16 49.88 50.13
5-Oct 50.13 50.15 50.01 50.05
6-Oct 50.05 50.57 50.01 50.54
7-Oct 50.54 50.88 50.48 50.79
8-Oct 50.79 51.61 50.67 51.52
9-Oct 51.52 52.03 51.43 51.96
10-Oct 51.96 51.82 52.82 52.78
11-Oct 52.78 53.25 52.65 53.21
12-Oct 53.21 53.25 53.05 53.12
13-Oct 53.12 53.83 53.04 53.78
14-Oct 53.78 54.01 53.73 53.94













1-Aug 8-Aug 15-Aug 22-Aug 29-Aug 5-Sep 12-Sep 19-Sep 26-Sep 3-Oct 10-Oct
Periodo 5
Comportamiento COCA COLA (KO) en USD
 
 




Fecha Apertura Máximo Mínimo Cierre
16-Oct 53.97 54.57 53.82 54.01
17-Oct 54.01 54.58 53.93 54.03
18-Oct 54.03 54.43 52.17 52.23
19-Oct 52.23 51.52 52.31 51.43
20-Oct 51.43 51.45 49.91 50.02
21-Oct 50.02 50.12 48.72 48.82
22-Oct 48.82 48.88 48.02 48.14
23-Oct 48.14 48.25 47.42 48.21
24-Oct 48.21 48.28 47.45 48.24
25-Oct 48.24 48.35 47.44 48.31
26-Oct 48.31 48.68 47.53 48.62
27-Oct 48.62 50.39 48.31 50.34
28-Oct 50.34 50.43 49.82 49.91
29-Oct 49.91 52.42 49.88 51.43
30-Oct 51.43 52.76 51.39 51.93









1-Aug 8-Aug 15-Aug 22-Aug 29-Aug 5-Sep 12-Sep 19-Sep 26-Sep 3-Oct 10-Oct 17-Oct 24-Oct 31-Oct
Periodo 6
Comportamiento COCA COLA (KO) en USD
 
 




Fecha Apertura Máximo Mínimo Cierre
1-Nov 52.31 52.37 48.54 48.7
2-Nov 48.7 48.92 46.54 46.65
3-Nov 46.65 46.71 44.14 44.23
4-Nov 44.23 44.32 43.12 43.21
5-Nov 43.21 43.17 41.59 41.63
6-Nov 41.63 41.79 41.58 41.74
7-Nov 41.74 41.81 40.15 40.4
8-Nov 40.4 40.45 39.53 40.39
9-Nov 40.39 40.48 39.54 40.4
10-Nov 40.4 40.48 39.61 40.42
11-Nov 40.42 40.49 39.64 40.44
12-Nov 40.44 40.47 39.68 40.43
13-Nov 40.43 40.49 39.91 41.12
14-Nov 41.12 41.92 40.92 41.88










Comportamiento COCA COLA (KO) en USD
 
 




Fecha Apertura Máximo Mínimo Cierre
1-Aug 39.92 40.52 39.9 40.39
2-Aug 40.39 40.5 40.3 40.41
3-Aug 40.41 40.5 40.19 40.2
4-Aug 40.2 40.3 40.15 40.25
5-Aug 40.25 40.32 40.2 40.28
6-Aug 40.28 40.6 40.1 40.32
7-Aug 40.32 40.61 40.3 40.36
8-Aug 40.36 40.42 40.3 40.4
9-Aug 40.4 40.53 40.37 40.5
10-Aug 40.5 40.59 40.42 40.55
11-Aug 40.55 40.56 40.43 40.7
12-Aug 40.65 40.66 40.38 40.4
13-Aug 40.4 41.2 40.2 40.9
14-Aug 40.9 41.5 40.7 41.3









Comportamiento COCA COLA (KO) en USD
 
 




Fecha Apertura Máximo Mínimo Cierre
1-Aug 115.67 117.43 115.6 116.44
2-Aug 116.44 117.78 116.14 117.24
3-Aug 117.24 117.98 116.84 117.08
4-Aug 117.08 118.34 116.71 117.69
5-Aug 117.69 118.45 117.58 118.13
6-Aug 118.13 120.89 117.87 120.32
7-Aug 120.32 120.96 120.14 120.85
8-Aug 120.85 121.36 120.44 121.24
9-Aug 120.93 120.99 120.05 120.14
10-Aug 120.14 120.24 119.75 119.86
11-Aug 119.86 120.15 119.79 120.04
12-Aug 120.04 120.1 119.68 119.74
13-Aug 119.74 119.95 119.31 119.42
14-Aug 119.42 120.05 119.14 119.86











1-Aug 2-Aug 3-Aug 4-Aug 5-Aug 6-Aug 7-Aug 8-Aug 9-Aug 10-Aug11-Aug12-Aug13-Aug14-Aug15-Aug
Periodo 1
Comportamiento DISNEY (DIS) en USD
 
 




Fecha Apertura Máximo Mínimo Cierre
16-Aug 120.04 120.31 119.34 119.57
17-Aug 119.57 119.85 119.01 119.14
18-Aug 119.14 119.71 119.07 119.57
19-Aug 119.57 119.72 119.34 119.63
20-Aug 119.63 119.81 118.62 118.75
21-Aug 118.75 118.89 118.04 118.13
22-Aug 118.13 118.32 117.74 118.25
23-Aug 118.25 118.57 117.84 118.47
24-Aug 118.47 118.99 117.91 118.86
25-Aug 118.86 120.07 118.74 119.84
26-Aug 119.84 121.12 119.71 120.32
27-Aug 120.32 121.23 120.15 120.75
28-Aug 120.75 121.34 120.67 120.83
29-Aug 120.83 121.41 120.72 120.93
30-Aug 120.93 121.45 120.24 120.42












Comportamiento DISNEY (DIS) en USD
 
 




Fecha Apertura Máximo Mínimo Cierre
1-Sep 120.69 120.84 119.72 119.83
2-Sep 119.83 119.98 119.04 119.15
3-Sep 119.15 119.28 119.02 119.04
4-Sep 119.04 119.19 118.67 118.84
5-Sep 118.84 119.05 118.75 118.98
6-Sep 118.84 118.97 117.61 117.76
7-Sep 117.76 117.84 117.57 117.64
8-Sep 117.64 117.92 117.49 117.81
9-Sep 117.81 117.94 117.32 117.41
10-Sep 117.41 117.53 116.54 117.15
11-Sep 117.15 117.34 116.48 117.24
12-Sep 117.24 117.35 116.21 116.75
13-Sep 116.75 116.86 115.6 116.23
14-Sep 116.23 115.86 115.65 116.04






















































































































Comportamiento DISNEY (DIS) en USD
 
 




Fecha Apertura Máximo Mínimo Cierre
16-Sep 116.75 117.05 115.86 116.91
17-Sep 116.91 117.94 116.84 117.86
18-Sep 117.86 118.59 118.28 118.45
19-Sep 118.45 119.05 118.27 118.89
20-Sep 118.89 119.97 118.71 119.84
21-Sep 119.84 119.95 119.61 119.74
22-Sep 119.74 120.09 119.61 119.98
23-Sep 119.98 120.61 119.81 120.34
24-Sep 120.34 121.14 120.21 120.96
25-Sep 120.96 121.07 120.71 120.82
26-Sep 120.82 121.41 120.31 121.43
27-Sep 121.43 121.47 120.14 121.24
28-Sep 121.24 121.15 120.16 120.75
29-Sep 120.75 120.83 120.01 120.57











1-Aug 8-Aug 15-Aug 22-Aug 29-Aug 5-Sep 12-Sep 19-Sep 26-Sep
Periodo 4
Comportamiento DISNEY (DIS) en USD
 
 




Fecha Apertura Máximo Mínimo Cierre
1-Oct 120.74 121.94 120.64 121.82
2-Oct 121.82 124.06 121.71 123.96
3-Oct 123.96 124.27 123.81 124.19
4-Oct 124.19 124.69 124.04 124.56
5-Oct 124.56 124.94 124.41 124.79
6-Oct 124.79 125.87 124.67 125.64
7-Oct 125.67 126.52 125.53 126.41
8-Oct 126.41 127.92 126.34 127.85
9-Oct 127.85 127.88 127.78 127.82
10-Oct 127.82 129.18 127.8 129.04
11-Oct 129.06 129.74 128.91 129.51
12-Oct 129.51 129.96 129.41 129.83
13-Oct 129.83 130.17 129.73 130.05
14-Oct 130.05 130.96 130.01 130.84









1-Aug 8-Aug 15-Aug 22-Aug 29-Aug 5-Sep 12-Sep 19-Sep 26-Sep 3-Oct 10-Oct
Periodo 5
Comportamiento DISNEY (DIS) en USD
 
 




Fecha Apertura Máximo Mínimo Cierre
16-Oct 134.13 135.94 134.02 135.78
17-Oct 135.78 137.38 135.62 137.29
18-Oct 137.29 137.45 136.82 136.94
19-Oct 136.94 137.65 129.67 129.94
20-Oct 129.94 130.13 129.42 129.57
21-Oct 129.57 130.08 129.46 129.97
22-Oct 129.97 130.09 129.14 129.41
23-Oct 129.41 130.16 129.02 129.17
24-Oct 129.17 129.69 129.01 129.58
25-Oct 129.58 130.86 129.41 130.75
26-Oct 130.75 131.74 130.62 131.41
27-Oct 131.41 131.34 130.42 130.67
28-Oct 130.67 130.84 130.06 130.14
29-Oct 130.14 130.58 130.06 130.42
30-Oct 130.42 131.54 130.24 131.14









1-Aug 8-Aug 15-Aug 22-Aug 29-Aug 5-Sep 12-Sep 19-Sep 26-Sep 3-Oct 10-Oct 17-Oct 24-Oct 31-Oct
Periodo 6
Comportamiento DISNEY (DIS) en USD
 
 




Fecha Apertura Máximo Mínimo Cierre
1-Nov 132.41 135.87 132.29 134.14
2-Nov 134.14 136.9 134.02 135.84
3-Nov 135.84 136.94 135.76 136.17
4-Nov 136.17 136.92 135.91 136.01
5-Nov 136.01 136.08 135.53 135.72
6-Nov 135.75 135.86 134.05 134.12
7-Nov 134.12 134.24 133.91 134.04
8-Nov 134.04 134.12 133.54 133.67
9-Nov 133.67 133.75 131.85 131.94
10-Nov 131.64 132.01 131.42 131.96
11-Nov 131.96 132.91 131.78 132.74
12-Nov 132.74 132.87 131.37 131.41
13-Nov 131.41 131.78 130.52 130.79
14-Nov 130.79 131.27 130.69 131.15










Comportamiento DISNEY (DIS) en USD
 
 




Fecha Apertura Máximo Mínimo Cierre
16-Nov 131.86 131.92 129.51 129.67
17-Nov 129.67 130.72 129.49 130.28
18-Nov 130.28 130.41 129.07 129.13
19-Nov 129.13 129.97 129.02 129.87
20-Nov 129.87 129.96 128.32 128.45
21-Nov 128.45 129.07 128.28 128.95
22-Nov 128.95 129.78 128.82 129.64
23-Nov 129.64 130.28 129.51 130.13
24-Nov 130.13 130.28 129.64 129.78
25-Nov 129.78 129.83 129.52 129.61
26-Nov 129.61 130.22 129.48 130.08
27-Nov 130.08 130.97 130.01 130.88
28-Nov 130.88 130.96 129.61 129.75
29-Nov 129.75 131.67 129.59 130.89












Comportamiento DISNEY (DIS) en USD
 
 
Tabla y gráfico de precios Google primer periodo 
 
 
Fecha Apertura Máximo Mínimo Cierre
01-ago 52,74 53,02 52,66 53,01
02-ago 53,01 53,61 52,91 53,52
03-ago 53,53 53,62 53,14 53,22
04-ago 53,22 53,95 53,15 53,87
05-ago 53,87 54,29 53,78 54,2
06-ago 54,2 54,63 54,11 54,56
07-ago 54,56 54,63 54,22 54,31
08-ago 54,31 54,4 53,64 53,72
09-ago 53,72 54,05 53,67 53,98
10-ago 53,98 54,37 53,87 54,28
11-ago 54,28 54,96 54,19 54,87
12-ago 54,87 54,96 54,27 54,34
13-ago 54,34 54,42 53,97 54,08
14-ago 54,08 54,64 53,99 54,59














1-Aug 2-Aug 3-Aug 4-Aug 5-Aug 6-Aug 7-Aug 8-Aug 9-Aug 10-Aug11-Aug12-Aug13-Aug14-Aug15-Aug
Periodo 1
Comportamiento GOOGLE (GOOGL) en USD
 
 
Tabla y gráfico de precios Google segundo periodo 
 
 
Fecha Apertura Máximo Mínimo Cierre
16-ago 55,13 55,51 55,04 55,29
17-ago 55,29 55,49 54,91 54,98
18-ago 54,98 55,32 54,42 54,51
19-ago 54,51 55,03 54,43 54,94
20-ago 54,94 55,07 54,57 54,68
21-ago 54,68 55,03 54,57 54,96
22-ago 54,96 55,01 54,29 54,38
23-ago 54,38 54,93 54,29 54,86
24-ago 54,86 55,27 54,75 55,19
25-ago 55,19 55,5 55,11 55,37
26-ago 55,37 55,51 55,28 55,08
27-ago 55,08 55,15 54,51 54,59
28-ago 54,59 54,64 54,16 54,21
29-ago 54,21 54,29 53,97 54,03
30-ago 54,03 54,43 53,95 54,36















Comportamento GOOGLE (GOOGL) en USD
 
 
Tabla y gráfico de precios Google tercer periodo 
 
 
Fecha Apertura Máximo Mínimo Cierre
01-sep 54,68 54,86 54,59 54,79
02-sep 54,79 55,1 54,71 55,02
03-sep 55,02 55,13 54,76 54,87
04-sep 54,87 54,96 54,43 54,51
05-sep 54,51 54,6 54,11 54,19
06-sep 54,19 54,31 53,73 53,82
07-sep 53,82 53,91 53,69 53,57
08-sep 53,57 53,65 53,12 53,21
09-sep 53,21 53,29 52,94 53,02
10-sep 53,02 52,75 53,1 52,86
11-sep 52,86 52,76 53,22 53,14
12-sep 53,14 53,61 53,03 53,49
13-sep 53,49 53,81 53,4 53,73
14-sep 53,73 53,81 53,42 53,48

























































































































Comportamiento GOOGLE (GOOGL) en USD
 
 
Tabla y gráfico de precios Google cuarto periodo 
 
 
Fecha Apertura Máximo Mínimo Cierre
16-sep 53,85 54,06 53,76 53,99
17-sep 53,99 54,37 53,86 54,29
18-sep 54,29 54,93 54,18 54,84
19-sep 54,84 54,91 54,27 54,36
20-sep 54,36 54,43 54,05 54,13
21-sep 54,13 54,36 54,05 54,28
22-sep 54,28 54,75 54,19 54,67
23-sep 54,67 54,73 54,39 54,48
24-sep 54,48 54,53 54,15 54,21
25-sep 54,21 54,29 53,97 54,03
26-sep 54,03 54,46 53,97 54,38
27-sep 54,38 54,73 54,26 54,67
28-sep 54,67 54,93 54,58 54,86
29-sep 54,86 55,38 54,79 55,21














1-Aug 8-Aug 15-Aug 22-Aug 29-Aug 5-Sep 12-Sep 19-Sep 26-Sep
Periodo 4
Comportamiento GOOGLE (GOOGL) en USD
 
 
Tabla y gráficos Google quinto periodo 
 
 
Fecha Apertura Máximo Mínimo Cierre
01-oct 55,39 55,51 54,91 55,02
02-oct 55,02 55,13 54,74 54,82
03-oct 54,82 54,9 54,41 54,49
04-oct 54,49 54,55 54,18 54,23
05-oct 54,23 54,31 53,89 54,02
06-oct 54,02 54,47 53,91 54,38
07-oct 54,38 54,71 54,19 54,63
08-oct 54,63 54,98 54,57 54,9
09-oct 54,9 54,96 54,67 54,76
10-oct 54,76 54,68 55,06 54,98
11-oct 54,98 55,45 54,89 55,39
12-oct 55,39 55,82 55,31 55,76
13-oct 55,76 56,07 55,68 55,98
14-oct 55,98 56,09 55,63 55,74











1-Aug 8-Aug 15-Aug 22-Aug 29-Aug 5-Sep 12-Sep 19-Sep 26-Sep 3-Oct 10-Oct
Periodo 5
Comportamiento GOOGLE (GOOGL) en USD
 
 
Tabla y gráfico Google sexto periodo 
 
Fecha Apertura Máximo Mínimo Cierre
16-oct 56,28 56,59 56,19 56,39
17-oct 56,39 56,6 56,09 56,14
18-oct 56,14 56,23 55,76 55,84
19-oct 55,84 55,93 55,48 55,57
20-oct 55,57 55,65 55,28 55,34
21-oct 55,34 55,73 55,27 55,67
22-oct 55,67 56,09 55,58 55,98
23-oct 55,98 56,25 55,89 56,13
24-oct 56,13 56,21 55,75 55,87
25-oct 55,87 55,96 55,17 55,28
26-oct 55,28 55,36 54,97 55,04
27-oct 55,04 55,36 54,97 55,29
28-oct 55,29 55,63 55,18 55,58
29-oct 55,58 55,99 55,51 55,96
30-oct 55,96 56,07 55,67 55,75











1-Aug 8-Aug 15-Aug 22-Aug 29-Aug 5-Sep 12-Sep 19-Sep 26-Sep 3-Oct 10-Oct 17-Oct 24-Oct 31-Oct
Periodo 6
Comportamiento GOOGLE (GOOGL) en USD
 
 
Tabla y gráfico Google séptimo periodo 
 
 
Fecha Apertura Máximo Mínimo Cierre
01-nov 55,28 55,36 55,01 55,08
02-nov 55,08 55,19 54,8 54,87
03-nov 54,87 54,93 54,54 54,62
04-nov 54,62 54,71 54,19 54,28
05-nov 54,28 54,37 53,97 54,03
06-nov 54,03 54,12 53,48 53,59
07-nov 53,59 53,96 53,5 53,87
08-nov 53,87 54,17 53,79 54,08
09-nov 54,08 54,16 53,72 53,85
10-nov 53,85 53,96 53,37 53,46
11-nov 53,76 53,84 53,45 53,51
12-nov 53,51 53,6 53,09 53,21
13-nov 53,09 53,43 52,86 53,37
14-nov 53,37 53,46 52,87 53,08











1-Aug 8-Aug 15-Aug 22-Aug 29-Aug 5-Sep 12-Sep 19-Sep 26-Sep 3-Oct 10-Oct 17-Oct 24-Oct 31-Oct 7-Nov
Periodo 7
Comportamiento GOOGLE (GOOGL) en USD
 
 
Tabla y gráfico Google octavo periodo 
 
 
Fecha Apertura Máximo Mínimo Cierre
16-nov 53,42 54,03 53,38 53,96
17-nov 53,96 54,4 53,89 54,31
18-nov 54,31 54,85 54,27 54,79
19-nov 54,79 54,86 54,44 54,51
20-nov 54,51 54,93 54,46 54,85
21-nov 54,85 55,36 54,76 55,28
22-nov 55,28 55,56 55,19 55,49
23-nov 55,49 55,59 55,07 55,13
24-nov 55,13 55,65 55,02 55,58
25-nov 55,58 55,85 55,47 55,79
26-nov 55,79 56,07 55,72 55,96
27-nov 55,96 56,49 55,89 56,21
28-nov 56,21 56,51 56,15 56,36
29-nov 56,36 56,43 55,97 56,01











Comportamiento GOOGLE (GOOGL) en USD
 
 
Anexo 11.Registro de comportamiento de las acciones guía estándar 





Fecha Apertura Máximo Mínimo Cierre
01-ago 68 69 68 69
02-ago 69 69 69 69
03-ago 69 70 69 70
04-ago 70 70 70 70
05-ago 70 70 70 70
06-ago 70 71 70 71
07-ago 71 71 71 71
08-ago 71 71 70 71
09-ago 71 71 70 70
10-ago 70 71 70 71
11-ago 71 71 71 71
12-ago 71 71 71 71
13-ago 71 72 71 72
14-ago 72 72 72 72













Comportamiento ADIDAS en USD
 
 





Fecha Apertura Máximo Mínimo Cierre
16-ago 73 73 72 72
17-ago 72 73 72 72
18-ago 72 72 72 72
19-ago 72 72 71 72
20-ago 72 72 71 72
21-ago 72 72 72 72
22-ago 72 73 72 73
23-ago 73 73 72 72
24-ago 72 73 72 72
25-ago 72 72 72 72
26-ago 72 72 72 72
27-ago 72 72 72 72
28-ago 72 72 72 72
29-ago 72 73 72 73
30-ago 73 73 72 72













Comportamiento ADIDAS en USD
 
 






Fecha Apertura Máximo Mínimo Cierre
01-sep 73 73 73 73
02-sep 73 73 73 73
03-sep 73 73 72 72
04-sep 72 73 72 73
05-sep 73 73 73 73
06-sep 73 73 73 73
07-sep 73 74 73 74
08-sep 74 74 74 74
09-sep 74 74 74 74
10-sep 74 75 74 74
11-sep 74 75 74 75
12-sep 75 75 75 75
13-sep 75 75 75 75
14-sep 75 75 74 74









































































































































Comportamiento ADIDAS en USD
 
 






Fecha Apertura Máximo Mínimo Cierre
16-sep 75 75 74 74
17-sep 74 74 74 74
18-sep 74 74 74 74
19-sep 74 74 73 73
20-sep 73 73 73 73
21-sep 73 73 72 73
22-sep 73 73 72 73
23-sep 73 73 72 72
24-sep 72 72 72 72
25-sep 72 73 72 73
26-sep 73 73 73 73
27-sep 73 73 73 73
28-sep 73 73 72 72
29-sep 72 72 71 72














01-ago. 08-ago. 15-ago. 22-ago. 29-ago. 05-sep. 12-sep. 19-sep. 26-sep.
Periodo 4
Comportamiento ADIDAS en USD
 
 






Fecha Apertura Máximo Mínimo Cierre
01-oct 72 73 71 72
02-oct 72 72 71 71
03-oct 71 71 71 71
04-oct 71 71 70 70
05-oct 70 70 70 70
06-oct 70 70 69 69
07-oct 69 69 69 69
08-oct 69 69 69 69
09-oct 69 69 69 69
10-oct 69 69 69 69
11-oct 69 69 69 69
12-oct 69 69 69 69
13-oct 69 69 69 69
14-oct 69 69 69 69















Comportamiento ADIDAS en USD
 
 





Fecha Apertura Máximo Mínimo Cierre
16-oct 69 69 69 69
17-oct 69 70 69 69
18-oct 69 70 69 69
19-oct 69 69 69 69
20-oct 69 69 69 69
21-oct 69 69 69 69
22-oct 69 69 69 69
23-oct 69 69 69 69
24-oct 69 69 69 69
25-oct 69 69 69 69
26-oct 69 69 68 68
27-oct 68 69 68 68
28-oct 68 69 68 69
29-oct 69 69 68 68
30-oct 68 68 68 68















Comportamiento ADIDAS en USD
 
 






Fecha Apertura Máximo Mínimo Cierre
01-ago 132 133 132 133
02-ago 133 133 133 133
03-ago 133 134 133 134
04-ago 134 134 133 133
05-ago 133 134 133 134
06-ago 134 135 134 135
07-ago 135 135 135 135
08-ago 135 135 134 134
09-ago 134 134 134 134
10-ago 134 134 134 134
11-ago 134 134 134 134
12-ago 134 135 134 135
13-ago 135 135 135 135
14-ago 135 135 134 135












Comportamiento Bayer en USD
 
 





Fecha Apertura Máximo Mínimo Cierre
16-ago 133 134 133 134
17-ago 134 134 133 133
18-ago 133 134 133 133
19-ago 133 134 133 134
20-ago 134 134 134 134
21-ago 134 134 134 134
22-ago 134 134 134 134
23-ago 134 135 134 135
24-ago 135 135 135 135
25-ago 135 135 134 135
26-ago 135 135 134 134
27-ago 134 134 134 134
28-ago 134 135 134 135
29-ago 135 135 134 134
30-ago 134 135 134 135












Comportamiento Bayer en USD
 
 






Fecha Apertura Máximo Mínimo Cierre
01-sep 135 135 131 131
02-sep 131 131 130 130
03-sep 130 131 130 130
04-sep 130 130 130 130
05-sep 130 130 129 129
06-sep 129 129 128 128
07-sep 128 129 128 128
08-sep 128 129 128 129
09-sep 129 129 129 129
10-sep 129 129 128 128
11-sep 128 128 128 128
12-sep 128 128 128 128
13-sep 128 128 127 127
14-sep 127 128 127 128









































































































































Comportamiento Bayer en USD
 
 






Fecha Apertura Máximo Mínimo Cierre
16-sep 128 129 128 128
17-sep 128 128 129 129
18-sep 129 130 129 129
19-sep 129 131 129 131
20-sep 131 131 130 130
21-sep 130 131 130 131
22-sep 131 132 131 132
23-sep 132 131 132 132
24-sep 132 132 132 132
25-sep 132 132 132 132
26-sep 132 132 132 132
27-sep 132 132 131 131
28-sep 131 132 131 132
29-sep 132 133 132 133














01-ago. 08-ago. 15-ago. 22-ago. 29-ago. 05-sep. 12-sep. 19-sep. 26-sep.
Periodo 4
Comportamiento Bayer en USD
 
 






Fecha Apertura Máximo Mínimo Cierre
01-oct 133 133 132 132
02-oct 132 133 132 132
03-oct 132 132 131 132
04-oct 132 133 132 133
05-oct 133 133 132 133
06-oct 133 133 133 133
07-oct 133 133 133 133
08-oct 133 133 133 133
09-oct 133 133 133 133
10-oct 133 133 133 133
11-oct 133 133 133 133
12-oct 133 134 133 133
13-oct 133 134 133 134
14-oct 134 134 133 134















Comportamiento Bayer en USD
 
 






Fecha Apertura Máximo Mínimo Cierre
16-oct 134 134 133 133
17-oct 133 133 132 132
18-oct 132 132 131 131
19-oct 131 131 130 130
20-oct 130 130 130 130
21-oct 130 130 129 130
22-oct 130 130 129 129
23-oct 129 129 128 128
24-oct 128 128 128 128
25-oct 128 128 128 128
26-oct 128 128 128 128
27-oct 128 128 128 128
28-oct 128 128 127 127
29-oct 127 128 127 127















Comportamiento Bayer en USD
 
 






Fecha Apertura Máximo Mínimo Cierre
01-ago 40 41 40 40
02-ago 40 41 40 40
03-ago 40 41 40 40
04-ago 40 40 40 40
05-ago 40 40 40 40
06-ago 40 41 40 40
07-ago 40 41 40 40
08-ago 40 40 40 40
09-ago 40 41 40 41
10-ago 41 41 40 41
11-ago 41 41 40 41
12-ago 41 41 40 40
13-ago 40 41 40 41
14-ago 41 42 41 41











Comportamiento Coca Cola en USD
 
 





Fecha Apertura Máximo Mínimo Cierre
16-ago 41 41 41 41
17-ago 41 41 41 41
18-ago 41 41 41 41
19-ago 41 41 41 41
20-ago 41 41 41 41
21-ago 41 41 41 41
22-ago 41 41 41 41
23-ago 41 41 41 41
24-ago 41 42 41 42
25-ago 42 43 42 43
26-ago 43 44 42 44
27-ago 44 44 42 42
28-ago 42 43 43 43
29-ago 43 43 42 42
30-ago 42 42 42 42











Comportamiento Coca Cola en USD
 
 






Fecha Apertura Máximo Mínimo Cierre
01-sep 41 42 41 42
02-sep 42 42 41 42
03-sep 42 42 41 42
04-sep 42 43 41 42
05-sep 42 44 42 43
06-sep 43 44 43 43
07-sep 43 44 43 43
08-sep 43 44 43 43
09-sep 43 44 43 43
10-sep 43 43 43 43
11-sep 43 43 42 42
12-sep 42 42 42 42
13-sep 42 41 42 41
14-sep 41 41 42 42





































































































































Comportamiento Coca Cola en USD
 
 






Fecha Apertura Máximo Mínimo Cierre
16-sep 42 41 43 43
17-sep 43 43 42 43
18-sep 43 43 42 43
19-sep 43 43 42 43
20-sep 43 43 43 43
21-sep 43 43 43 43
22-sep 43 44 43 44
23-sep 44 45 44 45
24-sep 45 45 44 45
25-sep 45 45 44 45
26-sep 45 47 45 47
27-sep 47 48 47 48
28-sep 48 48 47 48
29-sep 48 48 48 48










01-ago. 08-ago. 15-ago. 22-ago. 29-ago. 05-sep. 12-sep. 19-sep. 26-sep.
Periodo 4
Comportamiento Coca Cola en USD
 
 






Fecha Apertura Máximo Mínimo Cierre
01-oct 49 50 49 50
02-oct 50 50 49 50
03-oct 50 50 50 50
04-oct 50 50 50 50
05-oct 50 50 50 50
06-oct 50 51 50 51
07-oct 51 51 50 51
08-oct 51 52 51 52
09-oct 52 52 51 52
10-oct 52 52 53 53
11-oct 53 53 53 53
12-oct 53 53 53 53
13-oct 53 54 53 54
14-oct 54 54 54 54














Comportamiento Coca Cola en USD
 
 





Fecha Apertura Máximo Mínimo Cierre
16-oct 54 55 54 54
17-oct 54 55 54 54
18-oct 54 54 52 52
19-oct 52 52 52 51
20-oct 51 51 50 50
21-oct 50 50 49 49
22-oct 49 49 48 48
23-oct 48 48 47 48
24-oct 48 48 47 48
25-oct 48 48 47 48
26-oct 48 49 48 49
27-oct 49 50 48 50
28-oct 50 50 50 50
29-oct 50 52 50 51
30-oct 51 53 51 52














Comportamiento Coca Cola en USD
 
 






Fecha Apertura Máximo Mínimo Cierre
01-ago 116 117 116 116
02-ago 116 118 116 117
03-ago 117 118 117 117
04-ago 117 118 117 118
05-ago 118 118 118 118
06-ago 118 121 118 120
07-ago 120 121 120 121
08-ago 121 121 120 121
09-ago 121 121 120 120
10-ago 120 120 120 120
11-ago 120 120 120 120
12-ago 120 120 120 120
13-ago 120 120 119 119
14-ago 119 120 119 120












Comportamiento DISNEY (DIS) en USD
 
 





Fecha Apertura Máximo Mínimo Cierre
16-ago 120 120 119 120
17-ago 120 120 119 119
18-ago 119 120 119 120
19-ago 120 120 119 120
20-ago 120 120 119 119
21-ago 119 119 118 118
22-ago 118 118 118 118
23-ago 118 119 118 118
24-ago 118 119 118 119
25-ago 119 120 119 120
26-ago 120 121 120 120
27-ago 120 121 120 121
28-ago 121 121 121 121
29-ago 121 121 121 121
30-ago 121 121 120 120












Comportamiento DISNEY (DIS) en USD
 
 






Fecha Apertura Máximo Mínimo Cierre
01-sep 121 121 120 120
02-sep 120 120 119 119
03-sep 119 119 119 119
04-sep 119 119 119 119
05-sep 119 119 119 119
06-sep 119 119 118 118
07-sep 118 118 118 118
08-sep 118 118 117 118
09-sep 118 118 117 117
10-sep 117 118 117 117
11-sep 117 117 116 117
12-sep 117 117 116 117
13-sep 117 117 116 116
14-sep 116 116 116 116






































































































































Comportamiento DISNEY (DIS) en USD
 
 






Fecha Apertura Máximo Mínimo Cierre
16-sep 117 117 116 117
17-sep 117 118 117 118
18-sep 118 119 118 118
19-sep 118 119 118 119
20-sep 119 120 119 120
21-sep 120 120 120 120
22-sep 120 120 120 120
23-sep 120 121 120 120
24-sep 120 121 120 121
25-sep 121 121 121 121
26-sep 121 121 120 121
27-sep 121 121 120 121
28-sep 121 121 120 121
29-sep 121 121 120 121











01-ago. 08-ago. 15-ago. 22-ago. 29-ago. 05-sep. 12-sep. 19-sep. 26-sep.
Periodo 4
Comportamiento DISNEY (DIS) en USD
 
 






Fecha Apertura Máximo Mínimo Cierre
01-oct 121 122 121 122
02-oct 122 124 122 124
03-oct 124 124 124 124
04-oct 124 125 124 125
05-oct 125 125 124 125
06-oct 125 126 125 126
07-oct 126 127 126 126
08-oct 126 128 126 128
09-oct 128 128 128 128
10-oct 128 129 128 129
11-oct 129 130 129 130
12-oct 130 130 129 130
13-oct 130 130 130 130
14-oct 130 131 130 131










Comportamiento DISNEY (DIS) en USD
 
 





Fecha Apertura Máximo Mínimo Cierre
16-oct 134 136 134 136
17-oct 136 137 136 137
18-oct 137 137 137 137
19-oct 137 138 130 130
20-oct 130 130 129 130
21-oct 130 130 129 130
22-oct 130 130 129 129
23-oct 129 130 129 129
24-oct 129 130 129 130
25-oct 130 131 129 131
26-oct 131 132 131 131
27-oct 131 131 130 131
28-oct 131 131 130 130
29-oct 130 131 130 130
30-oct 130 132 130 131










Comportamiento DISNEY (DIS) en USD
 
 






Fecha Apertura Máximo Mínimo Cierre
01-ago 53 53 53 53
02-ago 53 54 53 54
03-ago 54 54 53 53
04-ago 53 54 53 54
05-ago 54 54 54 54
06-ago 54 55 54 55
07-ago 55 55 54 54
08-ago 54 54 54 54
09-ago 54 54 54 54
10-ago 54 54 54 54
11-ago 54 55 54 55
12-ago 55 55 54 54
13-ago 54 54 54 54
14-ago 54 55 54 55















Comportamiento GOOGLE (GOOGL) en USD
 
 





Fecha Apertura Máximo Mínimo Cierre
16-ago 55 56 55 55
17-ago 55 55 55 55
18-ago 55 55 54 55
19-ago 55 55 54 55
20-ago 55 55 55 55
21-ago 55 55 55 55
22-ago 55 55 54 54
23-ago 54 55 54 55
24-ago 55 55 55 55
25-ago 55 56 55 55
26-ago 55 56 55 55
27-ago 55 55 55 55
28-ago 55 55 54 54
29-ago 54 54 54 54
30-ago 54 54 54 54















Comportamento GOOGLE (GOOGL) en USD
 
 






Fecha Apertura Máximo Mínimo Cierre
01-sep 55 55 55 55
02-sep 55 55 55 55
03-sep 55 55 55 55
04-sep 55 55 54 55
05-sep 55 55 54 54
06-sep 54 54 54 54
07-sep 54 54 54 54
08-sep 54 54 53 53
09-sep 53 53 53 53
10-sep 53 53 53 53
11-sep 53 53 53 53
12-sep 53 54 53 53
13-sep 53 54 53 54
14-sep 54 54 53 53









































































































































Comportamiento GOOGLE (GOOGL) en USD
 
 






Fecha Apertura Máximo Mínimo Cierre
16-sep 54 54 54 54
17-sep 54 54 54 54
18-sep 54 55 54 55
19-sep 55 55 54 54
20-sep 54 54 54 54
21-sep 54 54 54 54
22-sep 54 55 54 55
23-sep 55 55 54 54
24-sep 54 55 54 54
25-sep 54 54 54 54
26-sep 54 54 54 54
27-sep 54 55 54 55
28-sep 55 55 55 55
29-sep 55 55 55 55














01-ago. 08-ago. 15-ago. 22-ago. 29-ago. 05-sep. 12-sep. 19-sep. 26-sep.
Periodo 4
Comportamiento GOOGLE (GOOGL) en USD
 
 






Fecha Apertura Máximo Mínimo Cierre
01-oct 55 56 55 55
02-oct 55 55 55 55
03-oct 55 55 54 54
04-oct 54 55 54 54
05-oct 54 54 54 54
06-oct 54 54 54 54
07-oct 54 55 54 55
08-oct 55 55 55 55
09-oct 55 55 55 55
10-oct 55 55 55 55
11-oct 55 55 55 55
12-oct 55 56 55 56
13-oct 56 56 56 56
14-oct 56 56 56 56












Comportamiento GOOGLE (GOOGL) en USD
 
 





Fecha Apertura Máximo Mínimo Cierre
16-oct 56 57 56 56
17-oct 56 57 56 56
18-oct 56 56 56 56
19-oct 56 56 55 56
20-oct 56 56 55 55
21-oct 55 56 55 56
22-oct 56 56 56 56
23-oct 56 56 56 56
24-oct 56 56 56 56
25-oct 56 56 55 55
26-oct 55 55 55 55
27-oct 55 55 55 55
28-oct 55 56 55 56
29-oct 56 56 56 56
30-oct 56 56 56 56












Comportamiento GOOGLE (GOOGL) en USD
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Diseño de una Lúdica para la Introducción al Funcionamiento de las Mesas 
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El artículo expuesto a continuación contiene los resultados de una investigación que 
se hizo con el fin de articular los conceptos evaluativos referentes a la Educación 
por Competencias, con los lineamientos constructivistas empleados por el Grupo en 
la Enseñanza de la Investigación de Operaciones GEIO, en la Facultad de 
Ingeniería Industrial de la Universidad Tecnológica de Pereira. 
Así pues, el objetivo principal de esta actividad fue crear un espacio, donde por 
medio de la lúdica, se pudiera contribuir al desarrollo de las competencias de los 
ingenieros industriales; con base en el currículo académico de tres materias 
financieras: Economía, Análisis Financiero e Ingeniería Económica. 
                                            
41 Artículo producto de investigación en curso 
Nombre del proyecto: Diseño de una lúdica para la introducción al funcionamiento de las Mesas de 
Dinero en el salón de clase desde un enfoque por competencias. 
Fecha de inicio: Agosto de 2014 
Fecha de finalización: Agosto de 2015 
Entidad Financiadora: Universidad Tecnológica de Pereira 
Entidad Ejecutora: GEIO 
 
 
Mediante su aplicación, fue posible evidenciar el aporte de la dinámica en el 
fortalecimiento de un conjunto de competencias, tanto genéricas como específicas, 
de los Ingenieros Industriales. Ya que el hecho de abstraer una situación del plano 
profesional y llevarla al académico, permite a los estudiantes potenciar sus 





The following article contains the results from an investigation carried out with the 
objective of articulating evaluative concepts referring to Education by Competences, 
with constructivist lineaments used by GEIO in the Industrial Engineering Faculty at 
Universidad Tecnológica de Pereira.   
Hence, the main objective was to create a space where, by ways of ludic, there was 
a contribution to the development of competences in Industrial Engineers; with a 
basis formed up by three finance-related areas: Economics, Financial Analysis and 
Economic Engineering. 
Through its application it was possible to show the contribution of the dynamic in the 
strengthening of a group of competences, both generic and specific, in Industrial 
Engineers. The fact of abstracting a situation from the professional scene and taking 
it into an academic context allows students to boost their abilities and capacity 
basing on the direct execution of the composing elements. 
 
Palabras Clave: Lúdica, educación basada en competencias, enseñanza, rúbrica 
de evaluación, mesas de dinero. 
Keywords: Ludic, competency-based education, teaching, evaluation rubric, sales 
and trading desks. 
Clasificación Colciencias: Artículo de investigación científica y tecnológica.  
 




El desarrollo humano ha estado ligado estrechamente desde los orígenes de la 
especie a la aplicabilidad de los saberes adquiridos y potenciados con el día a día. 
Por tal motivo, el hecho de transmitir oportunamente los conocimientos de 
generación en generación, además de ser vital para la subsistencia tanto de las 
sociedades como de los individuos, ha sido razón de estudio para diferentes teóricos 
a través de los años. 
Por esta razón, algunos de los antropólogos y científicos más reconocidos de los 
siglos XX y XXI que van desde Vigotsky y Piaget, pasando por Ausubel y Senge, 
cuentan con un eje transversal en cada una de sus contribuciones a la enseñanza 
 
 
académica: este es el juego, y la validez de su utilización en los procesos de 
aprendizaje. 
Es por ello que la enseñanza por medio de la lúdica surge pues como una 
herramienta que puede llegar a contribuir al fortalecimiento de las capacidades de 
los estudiantes al interior del salón de clase y que además permite al hombre 
vivenciar por medio de un espacio predispuesto, las condiciones reales de una 
situación objeto de estudio.  
Con base a lo anterior, se optó por realizar una lúdica que permitiera introducir el 
concepto de las mesas de dinero en el salón de clase. Este tema fue seleccionado 
debido principalmente al desconocimiento por parte de los estudiantes de Ingeniería 
Industrial de la Universidad Tecnológica de Pereira, sobre este importante concepto 
que explica el funcionamiento interno de las entidades bancarias y algunas 
empresas. 
Cabe resaltar que para hacer de esta dinámica un instrumento para propiciar el 
aprendizaje en las aulas de nivel universitario, fue necesario involucrar un enfoque 
educativo que permitiera aportar a la reestructuración curricular de la Universidad 
Tecnológica de Pereira y en especial a la Facultad de Ingeniería Industrial. 
Como es conocido, los modelos de aprendizaje nunca han sido fijos, se hacen 
obsoletos y por lo tanto están en constante evolución; lo cual se debe a la 
importancia que radica en que estos se ajusten a las necesidades y condiciones de 
la sociedad que ejemplifican, para así formar a las nuevas generaciones tal y como 
sea la perspectiva de la época. 
Así pues, desde la educación clásica y teológica, pasando por la educación 
netamente memorística, surge una herramienta que genera beneficios a ambas 
partes del proceso enseñanza-aprendizaje, ya que permite al docente individualizar 
los procesos de aprendizaje en el salón de clase, e involucra al estudiante aún más 
con su desarrollo cognitivo; esta es la educación por competencias.  
El hecho de que este modelo de pie a una segregación de un saber en cada una de 
las competencias que lo componen, permite la visualización directa de las metas a 
alcanzar en cuanto al aprendizaje, así como el planteamiento de los objetivos 
académicos para los currículos escolares.  
Sin embargo, al momento de seguir los lineamientos de este enfoque, se hace 
necesario contar con un instrumento que permita su evaluación efectiva, es allí 
donde se hace uso de las rúbricas de evaluación, que se definen como herramientas 
por medio de las cuales el docente puede establecer criterios clave de evaluación y 
definir cada uno de los niveles de acercamiento de los estudiantes de los diferentes 
programas académicos con el conocimiento en sí. 
Por lo tanto, en el desarrollo de este artículo se plantean los resultados obtenidos 
con la implantación de la lúdica Mesas de Dinero en el salón de clase desde un 
enfoque por competencias y su impacto en el desarrollo de las habilidades de los 





1. LA LÚDICA COMO HERRAMIENTA PROPICIADORA DEL APRENDIZAJE 
 
En el marco del siglo XXI son muchas las tesis que se encargan de ligar el desarrollo 
del conocimiento a esta actividad que se podría llamar primitiva, más por su 
antigüedad que por su elementalidad, indudablemente se habla del juego. Sin 
embargo, al momento de unir estas dos grandes concepciones, es posible que surja 
un interrogante acerca del ¿Cómo? Debido a que fundamentalmente el juego está 
relacionado con aspectos distractivos, de entretenimiento y esparcimiento. No 
obstante, esta atribución a su significado representaría una idea sesgada y 
fraccionada del mismo, ya que según su naturaleza y concepción, el juego se rodea 
de elementos didácticos y lúdicos, que hacen propicio el aprendizaje y el 
entendimiento. Como menciona Gema Sánchez Benítez (2010) licenciada en 
Filología Hispánica por la Universidad de Cádiz:  
El componente lúdico puede aprovecharse como fuente de recursos 
estratégicos en cuanto que ofrece numerosas ventajas en el proceso de 
enseñanza-aprendizaje, puede servirnos de estrategia afectiva puesto que 
desinhibe, relaja, motiva; de estrategia comunicativa, ya que permite una 
comunicación real dentro del aula; de estrategia cognitiva porque en el juego 
habrá que deducir, inferir, formular hipótesis; y de estrategia de 
memorización cuando el juego consista en repetir una estructura o en 
sistemas mnemotécnicos para aprender vocabulario, por mencionar algunos 
ejemplos. 
Por consiguiente, cabe resaltar que el juego en la actualidad no es visto sólo como 
una forma de pasar el tiempo ocioso, por el contrario, se ha convertido en un 
conjunto de estrategias encaminadas al mejoramiento de las habilidades tanto 
cognoscitivas como físicas de cada uno de sus practicantes. 
De manera que la trascendencia del juego radica en su capacidad de involucrarse 
con el individuo, hasta el punto de actuar como un factor transformador del saber y 
el conocimiento.  
 
1.1. La teoría sociocultural de Lev S. Vigotsky 
 
A partir de los años veinte con el planteamiento de la teoría sociocultural por parte 
de Lev S. Vigotsky, se comienza a generar un cambio en la concepción del 
desarrollo del ser humano, debido a que los elementos sociales y culturales en los 
que se desenvuelven los individuos, se entienden ahora como determinantes para 
el aprendizaje. 
Con base en esta teoría se deben distinguir dos líneas del desarrollo: la línea natural 
y la línea social. En la natural, el humano tiene la capacidad de aprender y aplicar 
lo aprendido de manera básica, tal cómo algunos mamíferos; mientras que en la 
línea social, no sólo es posible para el individuo ejecutar sus acciones con base en 
sus conocimientos, sino que también puede generar un análisis cognoscitivo de la 
 
 
situación a enfrentar para así comprobar sus diferentes resultados y alternativas de 
solución. 
Con base a lo anterior, es posible señalar que para el autor no solo se adquieren 
saberes, sino también elementos adicionales que brindan un valor agregado al 
desarrollo intelectual del individuo. En consecuencia a esto, es de vital importancia 
la generación de espacios en los que se enseñen no solo conocimientos teóricos, 
además de eso deben de brindarse herramientas que generen o refuercen las 
capacidades y habilidades de los humanos. Es en este punto donde es viable 
determinar una relación entre los principios fundamentales de la teoría sociocultural 
planteada por Vigotsky y el juego, dado a que es posible generar este tipo de 
espacios por medio de la lúdica, en donde el participante, además de adquirir un 
conocimiento netamente académico, está siendo parte de su representación, 
haciendo así que sea necesario que se apropie de todos los factores que hacen 
parte del saber si desea conseguir un resultado positivo, ya sea a nivel individual o 
grupal, al término de la dinámica. 
Del mismo modo, los ideales de Vigotsky en cuanto a la importancia del juego en el 
aprendizaje, pueden definirse según la concepción del libro Didáctica de la 
Educación Infantil: “Vigotsky considera que el juego es una fuente de desarrollo en 
sí mismo ya que el niño cuando juega está siempre por encima de su edad y su 
conducta diaria”. Así pues, y aun a principios del siglo XX, el concepto de juego ya 
trascendía el estándar de elemento netamente distractor. 
 
1.2 El constructivismo de Jean Piaget 
 
Por otra parte, en la misma época de Lev S. Vigotsky, otro teórico realizaba 
indudables aportes a la educación, este es Jean Piaget. El epistemólogo sostiene 
que los seres humanos, por medio de una interacción de sus estructuras mentales 
con el ambiente, son capaces de construir el conocimiento. Es decir, de no haber 
una interacción con el medio que lo rodea, no va a ser posible que haya un 
aprendizaje, debido a que este no solo es absorbido, sino también procesado y 
asimilado. Según Eduard Martí Sala y Javier Onrubia Goñi (2002): 
Así pues, el punto esencial del constructivismo piagetiano es que el sujeto va 
construyendo espontáneamente sus conocimientos mediante la interacción 
con la realidad que le rodea… Lo que es más importante es que esta 
interacción constante entre el sujeto y la realidad - realizada mediante 
asimilación y acomodación - permite a la vez construir nuevos esquemas - el 
sujeto se dota de nuevos instrumentos de comprensión - y permite a la vez 
construir la realidad - el sujeto atribuye a la realidad significados diferentes. 
Por ende, es posible argumentar que desde el enfoque piagetiano el sujeto asume 
una gran responsabilidad en su desarrollo intelectual, no sólo por el hecho de que 
debe de relacionarse con el ambiente para lograr un aprendizaje, sino también 
porque debe de hacer una depuración de los elementos que encuentra en el mismo, 
garantizando así que lo que aprenda va a serle oportuno. 
 
 
Por lo tanto, desde la perspectiva constructivista es posible el aprendizaje mediante 
la lúdica, sin embargo se debe de tener especial atención al momento de la 
planeación del juego, para así garantizar la inclusión de la mayor cantidad de 
elementos que generen o refuercen el aprendizaje del individuo. 
 
1.3 El aprendizaje significativo de Ausubel 
 
En los años setenta, y después de analizar el sistema educativo de la época, David 
Ausubel planteó la teoría del aprendizaje significativo, en la que expresa el 
entendimiento como la reacción que se produce al relacionar los conceptos 
generados de un proceso de estudio anterior, con los conceptos nuevos, logrando 
así un complemento entre lo que se sabía y lo que se desconocía. Esta teoría para 
Zayra Méndez en su libro Aprendizaje y Cognición (2006) puede definirse como el 
proceso por medio del que se relaciona nueva información con algún aspecto ya 
existente en la estructura cognitiva del individuo. 
Con base a su naturaleza, la enseñanza por medio de una estrategia de aprendizaje 
significativo debe de presentarse de forma expositiva, en donde se entreguen de 
manera organizada los conceptos, y a su vez, donde sea posible el uso de diferentes 
herramientas o lo que define Ausubel (2002) como materiales de instrucción, para 
así garantizar una retención de los contenidos por parte del individuo. 
Una de las características que tienen en común las teorías planteadas 
anteriormente con el aprendizaje significativo de Ausubel, es la importancia que 
tiene la disposición del sujeto al momento de encontrarse en un espacio donde la 
intención primordial sea suministrarle un conocimiento. Esto se debe 
principalmente, a que los alumnos actúan como los entes que reciben, organizan, 
transforman e interiorizan el saber. En consecuencia, de no garantizarse una 
predisposición esencialmente positiva y abierta, es muy probable que el ejercicio no 
cuente con un resultado satisfactorio. 
 
1.4 Los micromundos de Peter M. Senge 
Posteriormente, a inicios de los años noventa, el científico Peter M. Senge elaboró 
sus estudios con base en los “micromundos”. Para el autor, los micromundos 
simulan situaciones problema en un contexto organizacional o social, permitiendo a 
los participantes reconocer las formas más efectivas de actuar en cara al dilema, y 
aún más importante, les permiten observar las posibles consecuencias de sus 
decisiones. Tal y como menciona Senge en su libro La Quinta Disciplina (2005): 
Los micromundos permiten a los directivos y equipos comenzar a “aprender 
haciendo” mientras abordan importantes cuestiones sistémicas. Los 
micromundos “comprimen el tiempo y el espacio”, de modo que resulta 
posible experimentar y aprender aunque las consecuencias de nuestras 
decisiones se hallen en el futuro o en partes distantes de la organización. 
 
 
Aunque, si bien los micromundos están más enfocados hacia el desarrollo 
organizacional, son de gran aplicabilidad en el campo de la educación. Debido a 
que si se tienen en cuenta los elementos propios del aprendizaje y los conceptos 
que integran un saber, se llevaría a los alumnos a un espacio lúdico, en el que 
pueden participar directamente con el objeto de estudio, consiguiendo así la 
comprensión del mismo. 
Bien tenía razón Senge (2006) en señalar que los seres humanos aprenden mejor 
mediante el contacto con experiencias directas, por lo que solo se puede llegar a 
“aprender haciendo” cuando la retroalimentación de los actos es rápida e 
inequívoca. 
Entonces, gracias a la simulación en un ambiente preestablecido y controlado, el 
ser humano puede llegar a una retroalimentación efectiva de sus actos, lo que le 
permite alcanzar el conocimiento.  
 
2. EL GRUPO GEIO COMO FACILITADOR DEL APRENDIZAJE EN LA 
FACULTAD DE INGENIERÍA INDUSTRIAL 
 
En la Universidad Tecnológica de Pereira se encuentra el Grupo en la Enseñanza 
de la Investigación de Operaciones GEIO, donde por medio del uso de la lúdica se 
pretende cambiar la forma de enseñar la Ingeniería Industrial. Este grupo cuenta 
con 13 líneas de investigación activas, que integran las ramas más importantes de 
la carrera: 
El Grupo en la Enseñanza de la Investigación de Operaciones (GEIO) nació 
a partir de la necesidad de implementar nuevas formas de enseñanza en el 
aula de clase, basándose en la metodología constructivista que le permita al 
estudiante vivir el conocimiento por medio de la simulación de ambientes 
reales logrando que este involucre capacidades como el raciocinio, la 
percepción, la emoción, la memoria, la imaginación y la voluntad 
construyendo así su propio conocimiento. 
La metodología de GEIO comienza por llevar las lúdicas al salón de clase, y luego 
de una breve exposición teórica de la materia a tratar, se asignan roles a los 
estudiantes para que comiencen con la dinámica que les permite comprender e 
interiorizar los aspectos involucrados en el tema. 
Los materiales que se utilizan para llevar a cabo las lúdicas son simples, en muchas 
ocasiones son fabricados por sus propios integrantes, lo que demuestra que no es 
necesario contar con gran tecnología ni recursos para formar un laboratorio de 
aprendizaje a nivel universitario. En las palabras de su fundador, el Msc. César 
Jaramillo y de Laura Mejía (2006), antigua investigadora del grupo: “Con muy pocos 
recursos se puede tener un laboratorio de ingeniería industrial y producción muy 
eficiente y universal” 
Pero GEIO no busca que esta herramienta constructivista sea exclusivamente 
aplicada en la Universidad Tecnológica de Pereira, el objetivo del grupo de 
 
 
investigación es difundir sus lúdicas por medio de unas capacitaciones que puede 
adquirir cualquier universidad; por lo que desde el 2001 el laboratorio ha sido 
promulgado a más de 23 Universidades a nivel nacional. 
En este grupo se brinda un apoyo constante a los investigadores, que usualmente 
son estudiantes del programa de Ingeniería Industrial, para que continúen 
indagando sobre nuevas temáticas en las que sea posible realizar producciones 
intelectuales. Por consiguiente, son los mismos alumnos los que se encargan de 
aplicar la metodología de Aprender Haciendo por medio de la elaboración de una 
lúdica en su campo de estudio predilecto, para posteriormente llevarla a los salones 
de clase. 
 
Figura 1. Actividad lúdica del grupo GEIO 
 
Fuente: Los Autores 
 
 
3. LÚDICA MESAS DE DINERO 
 
El mercado bursátil comprende las operaciones en las que se efectúa la compra y 
venta de bienes y servicios. El hecho de que las negociaciones de este mercado no 
requieran de un espacio físico para su realización, han facilitado y popularizado su 
uso en el intercambio de recursos, ya que por medio de las nuevas tecnologías de 
la comunicación es posible efectuar las labores de venta y compra de activos, 
recursos, acciones, divisas, títulos valores o productos, con solo contar con un 
servicio de internet. 
Este tipo de negociación es utilizada actualmente para garantizar el financiamiento 
interno de muchas organizaciones, entre ellas las entidades bancarias. Esto se hace 
por medio de unos espacios llamados mesas de dinero, las cuales están divididas 
en dos grandes grupos, las mesas de Posición Propia y las mesas de Ventas. En la 
primera se realizan todas las operaciones con los recursos propios del banco, como 
excedentes de tesorería y ganancias; mientras que en la segunda se efectúan los 
procedimientos financieros que garantizan unos dividendos para los clientes o 
inversionistas, al igual que una ganancia para estas entidades. 
 
 
Por otra parte, cabe señalar que uno de los campos de acción del Ingeniero 
Industrial es el financiero, por lo que una opción de trabajo para ellos puede ser 
desempeñarse en las mesas de dinero. Sin embargo, para esto es requerido un 
nivel de conocimientos financieros superior al que normalmente es impartido por las 
facultades de Ingeniería Industrial del país, debido a que actualmente este tema no 
es incluido en los planes de estudio de la carrera, por lo que los estudiantes 
desconocen de la dinámica que se crea al interior de las entidades bancarias en 
materia de inversiones. 
Según lo mencionado anteriormente, surge la idea de implementar una lúdica que 
explique el tema de las mesas de dinero, siguiendo los lineamientos de la educación 
por competencias, que permita facilitar el aprendizaje y fortalecer los conocimientos 
de los estudiantes de Ingeniería Industrial de la Universidad Tecnológica de Pereira. 
Creándoles así una ventaja competitiva con respecto a los egresados de otras 
universidades del país y dándoles, de una manera general, los aspectos a tener en 
cuenta al momento de realizar una operación bursátil, ya sea en escala empresarial 
o personal. 
 
3.1 Planteamiento de la dinámica 
 
La lúdica fue propuesta para ser aplicada en tres (3) de las principales asignaturas 
financieras presentes en el currículo académico de la Facultad de Ingeniería 
Industrial, estas son: Economía, Análisis Financiero e Ingeniería Económica. 
Como primera medida, el ponente debe de dejar claros algunos conceptos que van 
a permitir al estudiante contextualizarse con la dinámica. Por lo que es fundamental 
que el alumno conozca que es una mesa de dinero y que se negocia en ella, qué 
son las acciones, cómo analizar los perfiles de los inversionistas, y cuáles son las 
herramientas de análisis técnico de mercados oportunas para el ejercicio.  
Para el desarrollo de la dinámica se plantean cuatro (4) roles diferentes que los 
participantes pueden ejercer, estos son: 
• Jefe de Mesa: Es quien guía y organiza al equipo de trabajo. Al igual es el 
que toma las decisiones finales en las operaciones a realizar. 
• Traders: Su labor se basa tanto en realizar y registrar las operaciones de 
compra y venta ante la entidad bursátil, como en brindar asesoramiento al 
Jefe de Mesa.  
• Analistas de Mercados: Son los que deben analizar las noticias y 
acontecimientos recientes con el fin de determinar si estos  afectan o no, 
tanto a sus inversiones planeadas, como a las efectuadas con anterioridad. 
• Entidad Bursátil: Está conformada por tres asistentes, se encargan de 
registrar las operaciones de compra y venta de las acciones. 
A continuación se deben de conformar grupos de cinco (5) personas para establecer 
las Mesas de Dinero, y a su vez se deben de seleccionar a tres (3) estudiantes más 
para que conformen la Entidad Bursátil.  
 
 
Figura 2. La Entidad Bursátil en la lúdica Mesas de dinero
 
Fuente: Los Autores 
 
Cada equipo debe de sentarse en una mesa aparte, para que sus decisiones no 
sean influenciadas por las entidades externas. En esta etapa se le debe de indicar 
a cada equipo que deben definir entre ellos un nombre para su mesa, y los roles 
que deseen ocupar, es decir, deben de establecer quién se desempeñara como Jefe 
de Mesa, quienes serán los dos (2) Traders y por último los dos (2) Analistas de 
Mercados.  
Teniendo claro lo anterior, cada equipo se ubica en sus mesas y se inicia con la 
simulación. Para ello se utilizan los gráficos de comportamiento de cada una de las 
acciones a tranzar (Coca Cola, Disney, Adidas, Bayer y Google). Estos gráficos 
están definidos diariamente y se especifican por periodos de quince (15) días. El 
precio de venta y compra de cada acción corresponde al precio de “cierre” de la 
misma en el periodo en el que se desee realizar la transacción. 
Figura 3. Registro de las operaciones por parte de los Traders 
 
Fuente: Los Autores 
 
 
Los gráficos anteriormente mencionados, se efectuaron con base en la herramienta 
de análisis técnico de mercados conocida como las Velas Japonesas, por lo que 
cada tabla de valores entregada a los traders contiene cuatro (4) precios diferentes 
por día, es decir: el precio máximo, el mínimo, el de apertura y el de cierre de cada 
uno de los activos a tranzar durante la dinámica. 
El objetivo del ejercicio es generar la mayor utilidad a los inversionistas que 
decidieron entregar sus recursos financieros para ser trabajados en las mesas de 
dinero. Por lo que la mesa que genere una mayor rentabilidad, es la ganadora. 
 
4. COMPETENCIAS A FORTALECER CON LA LÚDICA MESAS DE DINERO 
 
En la actualidad, el término “competencia” ha sido definido desde diferentes puntos 
de vista y desde campos que pueden considerarse ambiguos, pero en los que el 
concepto es igualmente aplicable. Por lo tanto, al reunir todas sus posibles 
descripciones, podría considerarse que una competencia en un concepto global, se 
tomaría como un conjunto de habilidades, conocimientos y acciones; que al 
aplicarse generan no sólo procesos de aprendizaje, sino que a su vez por medio de 
su fortalecimiento se garantiza que sea significativo, y que pueda ser utilizado por 
el ser humano en su desarrollo y crecimiento continuo. Por tal motivo, es 
fundamental garantizar que se involucren estos aspectos en los procesos 
educativos.  
Es por esta razón que en el año 2001, se puso en marcha la primera fase del 
proyecto Tuning Educational Structures in Europe (2007) dónde se buscaba 
consolidar una educación de calidad, confiable y objetiva, que fuera común a las 
universidades europeas. Aun cuando sus inicios se encaminaron hacia ese 
continente, para el año 2004, se plantearon las perspectivas del proyecto para 
América Latina, en la que se buscaba al igual, la compatibilidad y comparabilidad 
de los programas educativos de la región para lograr así una competitividad de la 
educación superior. 
Según este proyecto: “Las competencias representan una combinación dinámica de 
conocimientos, habilidades, capacidades y valores. La promoción de estas 
competencias es el objeto del programa educativo.” (Julia González y Robert 
Wagenaar, 2006) A su vez la clasificación y estandarización de las mismas es clave 
para garantizar la sinergia y compatibilidad de los diferentes programas 
académicos.  
Así pues, teniendo en cuenta que el hecho de identificar las competencias posibles 
a fortalecer es fundamental  en cualquier proceso en el que se tomen como base 
los lineamientos del tipo de educación propuesto para este proyecto, es necesario 
diferenciarlas según su área de aplicación, es decir, si son relacionadas 
directamente con un campo de estudio específico, o si pueden entenderse como 





4.1 Competencias Genéricas 
 
Estas competencias identifican elementos comunes a varios conocimientos, se 
presentan como un complemento que es fundamental para el aprendizaje de 
cualquier saber, por lo que a su vez, posibilitan con su desarrollo la interiorización 
de diferentes aspectos propios de otros campos de estudio. 
A continuación, y con base en la metodología planteada por el proyecto Tuning, se 
presentan las competencias genéricas susceptibles de ser fortalecidas con la 
aplicación de la lúdica Mesas de Dinero:  
 
 Capacidad de abstracción, análisis y síntesis. 
 Capacidad de trabajo en equipo. 
 Capacidad de comunicación. 
 Capacidad de motivar y conducir hacia metas comunes. 
 
4.2 Competencias Específicas 
 
Estas competencias, a diferencia de las genéricas, se presentan de manera 
específica a una temática de estudio. Por lo que un conjunto de las mismas, generan 
una visión global del saber puntual que se desea transmitir. 
 
Debido a que el objetivo de la lúdica era la integración de tres materias financieras: 
Economía, Análisis Financiero e Ingeniería Económica, el planteamiento de las 
competencias genéricas requería considerar algunos de los elementos primordiales 
de la reestructuración curricular de la Facultad de Ingeniería Industrial de la 
Universidad Tecnológica de Pereira. Por tal motivo, las competencias fueron 

















Figura 3. Competencias específicas por asignatura 
COMPETENCIAS ESPECÍFICAS POR ASIGNATURA EN LA LÚDICA 
MESAS DE DINERO 
ASIGNATURA COMPETENCIAS 
Economía 
 Interpretar el comportamiento de cantidades 
y precios de un bien, lo mismo que las 
actitudes de compradores y vendedores 
mediante el uso y análisis de la oferta y la 
demanda. 
Análisis Financiero 
 Reconocer eficientemente la información 
histórica y tomar decisiones más sólidas 
sobre el conjunto de la empresa. 




 Gestionar las finanzas, de acuerdo con las 
políticas y estrategias de la organización. 
Fuente: Propia 
 
5. EVALUACIÓN POR COMPETENCIAS 
 
En todo proceso que haga parte de la educación por competencias, es necesario 
involucrar factores evaluativos con el fin de garantizar la veracidad del ejercicio 
académico. Es por ello que surgen diferentes herramientas de evaluación que 
difieren de los métodos memorísticos tradicionales, lo que permite no solo 
cuantificar el desarrollo cognitivo del estudiante, sino también que mediante este 
proceso, sea posible vivenciar la aplicación de sus conocimientos. 
Según lo mencionado anteriormente, la herramienta a utilizar en el desarrollo de 
este proyecto es la rúbrica. Esta técnica permite generar una evaluación objetiva, lo 
que beneficia a los estudiantes, ya que su calificación no podrá ser influenciada por 
elementos que difieran de sus propias capacidades; e igualmente facilita el ejercicio 
de los docentes al clarificarles los objetivos y parámetros de su curso en todo 
momento. 
Para su aplicación se tomó como base el modelo de rúbrica presentado en el 
artículo Implementación de Laboratorios Lúdicos para la Evaluación por 
Competencias desde un Enfoque Constructivista, realizado por Erika Echeverry, 
Natalia Bohórquez y Carlos Mauricio Zuluaga, antiguos investigadores y docentes 
 
 
catedráticos de la Universidad Tecnológica de Pereira, y Wilson Arenas, decano de 
la Facultad de Ingeniería Industrial. 
Si bien la estructura de las rúbricas puede variar según el caso en el que deseen 
aplicarse, un modelo básico siempre debe de contar con estándares que permitan 
la gradación de las competencias y con las posibles conductas que describan el 
comportamiento o la manera de actuar que debe de tener cada uno de los alumnos 
en algún nivel específico.  
Con base a esto se describen cuatro niveles de aprendizaje por rúbrica, el primer 
nivel es llamado “Incipiente”, señala que el estudiante cuenta con los aspectos 
relacionados con el conocimiento básico de la competencia y representa un 25% 
del saber total. El segundo nivel se denomina “En desarrollo”, se ejemplifica como 
la mitad del camino hacia el alcance de la competencia, es decir un 50% y se 
presenta cuando el alumno tiene la capacidad de relacionar un saber lógico, con un 
contexto real. En el tercer nivel se dice que la competencia se encuentra “Madura” 
con un porcentaje del 75% de acercamiento, y señala la habilidad que se tiene para 
aplicar el conocimiento adquirido sobre una situación real. Por último se encuentra 
el cuarto nivel que se denomina como “Ejemplar” y significa que se es capaz de 
aplicar la competencia adquirida en una situación real y compleja.  
Partiendo de esta estructura, se elabora un modelo de rúbrica para aplicar en el 
desarrollo de la lúdica Mesas de dinero, y se presenta a continuación: 
 
Figura 4. Modelo de rúbrica para la lúdica Mesas de Dinero 
Fuente: Propia 
 
Con la finalidad de garantizar la interiorización de las competencias genéricas y 
específicas a fortalecer con la lúdica, se propusieron unas rúbricas de evaluación 
para cada una de las competencias planteadas, con el objetivo ayudar al docente 
de las asignaturas financieras de la Facultad de Ingeniería Industrial a establecer 
los niveles de acercamiento de los alumnos con el conocimiento.  
 
 
Además con el objetivo de establecer la veracidad de las rúbricas desarrolladas, y 
su aplicabilidad al momento de ser utilizadas como instrumento evaluativo por los 
maestros de las materias financieras propuestas; se sometieron a revisión por parte 
de un grupo de cinco (5) expertos, catalogados como docentes de la Facultad de 
Ingeniería Industrial de la Universidad Tecnológica de Pereira, magísteres, con más 
de diez (10) años de experiencia en el campo académico. 
Posterior a la revisión de estos instrumentos, los expertos coincidieron en que 
resultaban apropiados para la efectiva evaluación de las competencias, tanto 
genéricas como específicas, susceptibles de fortalecer con la aplicación de la lúdica 
Mesas de Dinero en el salón de clase. Por tal motivo, por medio de su utilización es 
posible generar una evaluación oportuna a los estudiantes participantes de la 
dinámica, con todos los criterios requeridos para su sustentación. 
 
6. DETERMINACIÓN DEL IMPACTO DE LA LÚDICA EN EL 
FORTALECIMIENTO DE LAS COMPETENCIAS DE LOS INGENIEROS 
INDUSTRIALES 
 
Con base en la necesidad existente de determinar el impacto de la lúdica aplicada 
a los estudiantes de Ingeniería Industrial de la Universidad Tecnológica de Pereira, 
se hace propicio el uso de una herramienta de recolección de datos que establezca 
la veracidad del ejercicio propuesto. 
Por tal motivo se elaboró una encuesta de ocho (8) preguntas, planteadas según 
tres (3) aspectos importantes a evaluar: 
 Conocimientos: Por medio de los interrogantes planteados se busca 
determinar el aporte de la lúdica Mesas de Dinero en la construcción del 
aprendizaje, basándose en el grado de interiorización de los conceptos 
expuestos que lograron los estudiantes de Ingeniería Industrial. 
 
 Forma: Con la encuesta se busca a su vez identificar la percepción de los 
asistentes en cuanto a los detalles de forma de la dinámica, esto con la 
finalidad de establecer si la lúdica es entendible y si puede entenderse como 
una herramienta facilitadora del aprendizaje en las aulas universitarias. 
 
 Opinión personal: Debido a que uno de los objetivos de este proyecto se 
basa en la mejora de la lúdica Mesas de Dinero, se busca, por medio de la 
opinión personal de los alumnos, docentes y observadores de la simulación, 
establecer los factores que sean susceptibles de perfeccionar, para así 







6.1 Análisis de datos 
 
Al término de la prueba piloto de la lúdica se aplicó la encuesta planteada 
anteriormente a cada uno de los doce (12) estudiantes de Ingeniería Industrial 
asistentes, lo que arrojó  los resultados presentados a continuación: 
 
 Pregunta 1: ¿Le fue posible evidenciar por medio de la lúdica Mesas de 
Dinero algunos de los conceptos vistos en las materias financieras de la Facultad 
de Ingeniería Industrial? 
 
Según los resultados obtenidos con la encuesta, un 66,67% de los asistentes 
consideró que en el desarrollo de la lúdica le fue posible identificar potencialmente 
los conceptos vistos durante su estudio de las materias financieras, mientras que 
un 33,33% especificó que si bien le fue posible establecer una relación estrecha de 
la dinámica con los conceptos estudiados en las asignaturas en cuestión, durante 
su aplicación estuvo en contacto con algunas temáticas que no le habían sido 
expuestas en el salón de clase. 
 
Figura 5. Gráfico de resultados pregunta 1 
Fuente: Los Autores 
 
 Pregunta 2: ¿Considera usted que en el desarrollo de la lúdica tuvo la 
oportunidad de aplicar sus competencias como Ingeniero Industrial? 
 
Con respecto a los resultados obtenidos con la herramienta de recolección de datos, 
se puede identificar que los participantes consideran que la lúdica les permitió 
aplicar sus competencias como Ingenieros Industriales en la mayor proporción 
posible; por lo que se infiere que la puesta en marcha de este ejercicio es óptima 
para fortalecer las competencias, que como estudiante de Ingeniería Industria, se 




Figura 6. Gráfico de resultados pregunta 2 
Fuente: Los Autores 
 Pregunta 3: ¿Cree que con la dinámica logró interiorizar conceptos que antes 
no conocía? 
 
El resultado que arrojó esta respuesta fue contundente para comprobar la falencia 
existente en la Facultad de Ingeniería Industrial, acerca del desconocimiento de los 
estudiantes sobre el tema de las mesas de dinero. Por lo que con la generación de 
este espacio lúdico, se pudo alcanzar el objetivo de introducir el funcionamiento de 
estas herramientas propias de la banca a este grupo de alumnos. 
 
Figura 7. Gráfico de resultados pregunta 3 
Fuente: Los Autores 
 
 Pregunta 4: ¿Considera que por medio de la lúdica le fue posible reforzar 




Los resultados obtenidos con esta respuesta sugieren que los estudiantes en su 
mayoría, lograron relacionar las temáticas planteadas en la lúdica, con aspectos 
incluidos en el pensum académico de algunas materias financieras. Sin embargo, 
cabe resaltar que, como se puede apreciar en la pregunta número 3, a la totalidad 
de los asistentes se les estaban introduciendo temas que no se les habían expuesto 
antes, lo que pudo conllevar a que los resultados a esta pregunta expresaran, en 
casi un 40%, que no siempre les había sido posible reforzar conocimientos 
anteriores. 
 
Figura 8. Gráfico de resultados pregunta 4 
 
Fuente: Los Autores 
 
 Pregunta 5: ¿Opina que la lúdica Mesas de Dinero fue dinámica y cumplió 
con sus expectativas? 
 
Figura 9. Gráfico de resultados pregunta 5 
 




 Pregunta 6: En su opinión, ¿La lúdica fue expuesta de una manera clara y 
concisa? 
 
Figura 10. Gráfico de resultados pregunta 6 
 
Fuente: Los Autores 
 
Con base en las dos preguntas anteriores (5 y 6), la dinámica fue considerada como 
un instrumento propicio para el aprendizaje, con base en los postulados 
constructivistas en los que se enmarcó su planteamiento y ejecución. 
 
 Preguntas 7 y 8: Estos dos interrogantes fueron desarrollados con la 
finalidad de establecer si había alguna relación entre los roles que desempeñaron 
cada uno de los asistentes, con el grado de aporte que pudieron brindar a su equipo 
en la prueba. Así pues con los interrogantes: ¿Qué rol asumió en el ejercicio? y ¿Le 
fue posible aportar sus conocimientos a su equipo de trabajo?, se pudieron 
establecer las siguientes conclusiones: 
Teniendo en cuenta que en total tres (3) participantes asumían cada uno de los 
roles, se puede inferir que un 75% tanto de los Jefes de Mesa, como de los Analistas 
de Mercado, consideraron que aportaron sus conocimientos al equipo todo el 
tiempo, por lo que participaron de forma activa y continua en el mismo. 
Sin embargo, un 0% de los Traders se ubicó dentro de esta categoría, por lo que es 
necesario establecer una mayor rigurosidad al momento de plantear su rol dentro 
de la lúdica, con el objetivo de que para otros participantes que desempeñen otros 









Figura 11. Gráfico de resultados preguntas 7 y 8, a la calificación "Todo el tiempo" 
 
Fuente: Los Autores 
 
El gráfico de resultados para la calificación “La mayoría de las veces” señala que un 
75% de los integrantes de la Entidad Bursátil aportaron con sus conocimientos a su 
equipo la mayor parte del tiempo, más no constantemente, lo que puede explicarse 
debido a que su rol dentro de la dinámica implicaba labores muy mecánicas, que no 
requerían de una profundización con el paso de los periodos que se jugaron en la 
prueba piloto de la lúdica. 
 
Figura 12. Gráfico de resultados preguntas 7 y 8, a la calificación "La mayoría de 
las veces" 
 




 Por medio de la integración de los ideales de diferentes teóricos de los siglos 
XX y XXI, se produjo un espacio lúdico propicio para el aprendizaje de los 
estudiantes de Ingeniería Industrial donde se introdujo el tema de las mesas 
 
 
de dinero. Conllevando no solo al fortalecimiento de las competencias ya 
presentes en los alumnos, sino también a la adquisición de nuevos saberes 
y habilidades por parte de los mismos, con base en la nombrada metodología 
de “aprender haciendo”. 
 
 Los expertos que participaron como evaluadores en el desarrollo de esta 
actividad pudieron comprobar la veracidad de las rúbricas establecidas, 
debido a que fueron consideradas como instrumentos válidos al momento de 
generar una evaluación objetiva de cada una de las competencias 
planteadas en el desarrollo de este proyecto. 
 
 Por medio de las dos guías de trabajo generadas, una estándar y otra 
especializada, se permite al docente determinar el grado de dificultad y 
profundización de la lúdica al momento de aplicarla en el salón de clase, 
garantizando así su utilidad en cada una de las materias financieras 
propuestas, sin importar en el semestre en el que se cursen. 
 
 Cabe resaltar la importancia de generar resultados de apropiación social de 
los conocimientos, es decir, garantizar la difusión de este tipo de 
investigaciones, para que no se conviertan solo trabajos netamente 
académicos, sino que al compartirlos a través de artículos científicos, puedan 
establecer un impacto en el campo educativo, estableciendo un precedente 
para futuros estudios, tal y como se efectuó en este proyecto. 
 
 Con base en el proceso de reestructuración curricular de la Facultad de 
Ingeniería Industrial, se propone aplicar el modelo evaluativo planteado en 
este proyecto en las actividades lúdicas a realizar como complemento 
educativo, no solo del área financiera, sino también en las pertenecientes a 
las demás áreas de estudio, como administración, logística, producción, 
entre otros. 
 
 Como alternativa para posibles investigaciones futuras, se sugiere aplicar las 
rúbricas evaluativas en el desarrollo de la lúdica en cada uno de los salones 
de clase de las materias financieras propuestas: Economía, Análisis 
Financiero e Ingeniería Económica, para así establecer el nivel de las 
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